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Vážená redakcia BIT-u! 
Váš časopis sa mi od 
prvého čísla, ktoré som 
kúpil, veľmi páči. Na- 
chádzam v ňom mnoho 
zaujímavého. No prišiel 
čas, keď som si kúpil 
číslo 7. Menej kvalitný 
papier, ba aj menej strán, 
niektoré rubriky popre- 
hadzované, a to všetko za 
rovnakú cenu - 29 Kčs. 
Ďalej si myslím, že re- 
dakcia má veľmi málo 
dopisovateľov najmä na 
písanie recenzií. A tak sa 
Vás pýtam, čo urobiť pre 
to, aby som mohol písať 
recenzie. Už mám nejaké 
pripravené. Váš časopis 
si budem kupovať aj na- 

ďalej! $ pozdravom 
Ján NEMČÍK, 
HUMENNÉ 


Pozrite sa, to je 
jednoduché. Ak máte nej- 
aké recenzie, alebo návo- 


dy hotové, treba obetovať 


I Kčsa poslať nám to. Tie 
ktoré budú dobré, uve- 
rejníme. No a čo sa týka 
zmeny papiera, mám 
dojem, že Vaše výhrady 
nie sú oprávnené. Veď fa- 
rebnosť nového papiera 
sa nezmenila. A to je pod- 
statné. Cena sa vzhľa- 
dom na zníženie počtu 
strán a zníženie gramáže 
papiera zníži o 4 Kčs, 
akonáhle to bude možné. 


Vážená redakce, 


bude možnost odebí- 
rat BIT 1 po rozpadu re- 
publiky? 
Pavel CIKNER, PRAHA 


4 





To záleží od toho, či to 
bude rozpad, alebo roz- 
delenie. Ak to bude roz- 
delenie, tak potom svoj 
BIT budete môcť čítať aj 
naďalej. Ak to bude roz- 
pad, eventuálne divoký 
rozpad, tak potom sa to 
nedá odhadnúť. Ale 
keďže ste z Prahy, bolo 
hy dobré, keby ste sa na 
túto záležitosť opýtali 
pána Klausa. Ale teraz 
už vážne. Nevieme, prečo 
by každý, kto má o to zá- 


ujem, nemohol odoberať 


BIT aj naďalej. Vnajhor- 
šom prípade budete mu- 
sieť platiť nové pred- 
platné v cudzej mene. 


Vážená redakce, 
v Časopise BIT 3/91 


jste uvedli tabulku po- 


rovnání Amigy 500 a 
Amigy 500+, kde uvádí- 
te, že na Amize 300 se dá 
pamčť rozšíťit o IMB. V 
časopise EXCALIBUR 
nabízí rozšífení pamčti 
na 2MB na Amigu 500. 
Chtél bych se Vás proto 
zeptat, jestli jde rozší“it 


| pamčť, na Amize 500 na 
| 2MB. 


Dčkuji za odpovčď. 
Milan Urbánek, USTI 
NAD LABEM 


Rozdiel medzi Amigou 
500 a 2500+ je aj v tom, 
že základná zostava 
Amigy 200 obsahuje iba 
512kB RAM a základná 
zostava Amigy 5004 ob- 
sahuje IMB RAM. Rozší- 
riť pamäť Amigy 500 je 
možné na 2MB, 3MB, 
4MB a 86MB podľa toho, 
aký pamäťový modul si 


| kúpite. 








Vážená redakce, 
prosím Vás o radu, 
Jde-li normálné k ZX 
Spectru +3 pripojit nor- 
mální magnetofón. Mám 
totiž 500 her pro Didak - 
tik Gama a kompatibilní 
a nevím, zda mi po koupi 
+3 pújdou nahrát do 
ZX +3 a odtud na diske- 
tovou — jednotku se 

ZA +3. 

Za radu pčedem dčkují. 
Pavel KOVAAIK, 
JÍLOVIŠTÉ 


Ano, magmetofón pri- 


pojiť l1de aj k ZX 
Spectrum +3, ale 5 
| disketovou jednotkou 


budú problémy. ZX +3 
má totiž neštandardnú 
3"-ovú mechaniku, na 
ktorú sa predávajú diske- 
tyibav štátoch, vktorých 
sú rozšírené počítače 
AMSTRAD. Hry, ktoré sú 
určené pre disketovú 
jednotku ZX Spectra +3, 
sa predávajú priamo na 
3"-ových disketách so 
špeciálnym disketovým 
loaderom. Tieto hry sú 
zasa nekompatibilné s 
magnetofónom a s diske- 
tovou jednotkou D40 (a 
súčasne D80). Upraviť a 
prispôsobiť sa to dá, ale 
je to ťažké... 


Vážená redakcia BITu! 

Veľmi rád pozerávam 
WRESTLING. Dozvedel 
som sa, že tento šport bol 
prevedený aj na 16-bito- 
vé počítače. Vlastním 
Didaktik GAMA. Chcel 
by som si túťo hru zoh- 
nať, ale neviem, či sa ne- 
budem snažiť nadarmo, 
pretože vy uvádzate, že 
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na 45 kB neexistuje a 
FIFO uvádza, že existuje 
aj na 48kB. Ako to 
vlastne je? Ďalej by ma 
zaujímalo, či existujú 
hry SECRET OF MON- 
KEY ISLAND a KINGS 
OUEST V na Didaktik? 
Branislav GULÁŠ, 
ČÁPOR 


Keď sa pýtaš, ako to 
vlastne je, musím sa opa- 
kovať. WWF Wrestlema- 
nia na ZA Spectrum 
48kB neexistuje. Ak 
FLFO wrdí niečo iné, tak 
potom je to obyčajná lož. 
Firma OCEAN totiž pro- 
gramy pre Spectrum 
48kB nerobí už viac ako 
rok a pol. Výnimku tvori- 
la iba SMASH TV. No a 
hry MONKEY ISLAND a 
KINGS OUEST V na 
Spectre nikdy existovať 
nebudú. Môžu ich hrať 
iba majitelia IBM PC, 
Amigy a Atari ST 
(smola). 


Vážená redakcia BIT-u! 
Chcel by som sa 
opýtať, či hry GUNSHIP 
2000, SHADOW OF 
IfHE BEBEASJ3I [2 a 
TURTLES existujú vo 
verzii pre PC AT. Vopred 
ďakujem za informácie. 
5 pozdravom 

Miloš VOLEK, 

TRNAVA 


Áno, existujú, avšak s 
výnimkou oboch hier 
SHADOW OF THE 
BEAST. Okrem TURT- 
LES 1l existuje pre IBM 
PC aj TURTLES 2. 


- YVES » 





N 
POČÍTAČ 





a 
en 
1-> 
a3 
A] 
he 
S 
(z 


[1 Novinky pre ZX 
a pecirum tentoraz zhrnieme 
do jedného bodu. Pripravuje 
sa niekoľko hier z kategórie 
BUDGET. Firma BEYOND 
BEILIEF — pripravuje — hry 
SNARE, JIMMY "5 5UPER 
LEAGUE, PIPEWORK, BIFF 
Za 5HELLS5OCKED. Niekto- 
ré z nich by mali v čase vyjde- 
nia tohto čísla byť už v predaji. 
Okrem toho sa v kategórii 
FULL PRICE pracuje na hrách 
MEGASPORTZ a FOOT: 
BALL GLORY. Tieto hry tiež 
pripravuje firma BEYOND 
BELIEF, Firma Alternative 
zasa pracuje na hre DOCTOR 
WHO AND THE DALEKS, 


[ Firma ULTRASOFT 
bude čoskoro predávať novú 
akčnú hru od Radyho Marušu, 
klorú naprogramoval v leté 
Bližšie 
informácie hľadajte v niekto: 


cez prázdniny. 


ram z budúcich číse |. 


LI smutnú novinku mám 
pre majiteľov počítača $AM 
COUPÉ. Ku dňu 13. Júla 1992 
firmá — ŠAMCa 
bankrot, Odborníci sa zhodujú 


ohlásila 


v tom, že je to vlastné koniec 
krátkej a nie veľmi vydarenej 
éry počítača SAM COUPÉ. 
Aké bali bezprostredné re- 
úkcie vedenia firmy? Alan 
Miles, riaditeľ: "Mali sme už 
veľmi veľa problémov, ktoré 
nedokázali riešiť, Už 
dostať 
pôžičku od banky. Takisto smé 
nezohnali nikoho, kto by našu 


ate 


nemôžeme nijakú 


činnosť pomohol financovať. 
5 AM potrebuje niekoho, kto 
by vyrábal periférie, staral sa 
o propagáciu tohto počítača a 
podporoval tvorbu nových 
programov. Ľudia, ktorí majú 
tento počítač radi a sú ochotní 
pre jeho rozširovanie niečo 
urobiť, sú tu, Nemajú však pe- 
niaze." Zdá sa, že Alan Miles 
má vyslovenú smolu, Je ta už 
jeho tretí bankrot za po- 


SAMCO 
SKRACHOVALO- 








KONIEC 


SAMA? 


sledných 10 rokov, Po prvý raz 
to bolo bankrot firmy Sinclair 
Research Ltd., v ktorej bol 
jedným z popredných vedú- 
cich. Potom v lete 1980 to bol 
krach jeho firmy MILES 
GORDON TECHNOLOGY, 


ktorú vlastnil spolu s Bruceom 


Gordonom. Vtedy bol príči- 
nou krachu obchodný ne- 
úspech počítaču SAM Coupé, 
ktorý táto firma vyvinula a vy- 
rábala. Firmu MGT nezachrá- 
nil ani kvalitný 
Interface Disšciple, ktorý 
umožňoval — pripojiť ZX 
Sspecirum do siete alebo až k 
štyram disketovým mechani- 
kám, A posledný bankrot zažil 
pán Miles, bývalý spolutvorca 
slávneho ZA Spectra, vy lete 
tohto roku. Pripomeňme si, že 
5A MCo urobila pre rozvoj po- 
čČílača 5AM Cauné naozaj 
veľmi veľa, Bola ochotná zhá- 
ňať programátorov hier aj Z 
východnej Európy, čo by na- 
myslení distribútori hier pre 
ZX Spectrum nikdy neboli 
robiť. Pre firmu 
SAMCo robili aj naši progra- 
mátori František FUKA 
(hudba do Prince of Persia) a 
Patrik RAK (hra Hexacgonia), 
Keďže teraz už nebude nika- 
ho, kto by sa osobne snažil o 
propagáciu počítača SAM 
Coupé, všetko skutočne sved- 
čí o tom, že tento nasledovník 
ZX Spectra a najkvalitnejší 8- 
bitový počítač histórie čosko- 
ro zanikne. 


veľmi 


ochaliní 


[I Letné olympijské hry v 
Barcelone sa pokúša využiť 
vlacero firiem na vlastné obo- 
haténie, preto teraz vzniká 
množstvo nových hier s jed- 
nou tematikou - šport. Firma 
EMPIRE naprogramovala hru 
INTERNATIONAIT., SPORTS 
CHALLENGE pre pačítače 
IB M PC, AMIGA a ATARI ST. 
Mala by obsahovať tieto špor- 
ty: parkúr, cyklistika, streľba, 
plávanie, skoky do vody a ma- 
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ratónsky beh. Firma PSY- 
GNOSIS zasa pracuje na hre 
CARI. LUWIS CHALLENGE 
(Amiga), ktorý má byť riešený 
ako plnografický manažér, 
Firma U.5, Gold nedávno za: 
čala predávať svoju novú hru 
CALIFORNIA GAMES 2. 
Viac ako 30 športových dis- 
ciplín bude obsahovať hra 
ES5PÁANA: THE GAMEX3 "92 
od firmy Ocean (IBM PC, 
AMIGA, ATARI 57). 


[za ujímavý simulátor sa 
pripravuje vo firme VIRGIN, 
Ide o simuláciu letu raketoplá- 
nu ŠPÁÄCE 5HUTTLE. Hra 
vzniká v spolupráci so spo- 
ločnosťou VEKTOR GRA- 
PIA, ktorá spolupracovala aj 
pri tvorbe hry FIGHTER 
BOMBER. Firma VIRGIN 
robí všetko pre to, aby sa hra 
čo najviac vydarila, Vlastnosti 
raketoplánu sa programujú 
podľa oficiálnych doku me n- 
tov o skutočnom raketopláne, 
ktoré má firma zapožičané od 
NASA. Aj rozloženie prístro- 
jov striktne zodpovedá sku- 
ločnosti, Hra 5HUTTLE bude 
existovať vo verziách pre IBM 
PC, Amigu a Atari ST. 


U Firma D4H GAMES 
pripravuje svojim priazniv- 
com veľký šok. Namiesto ob- 
vyklého futbalového mana- 
žéra pripravila strategickú hru 
ly pu "role-plaving", čím začí- 
na konkurovať hrám typu EYE 
OF THE BEHOLDER. Názov 
hry bude TENEBRAE a my 
budeme čakať, či ide a experi- 
ment, alebo o deľinitívne pre- 
orientovanie firmy na iný štýl. 

JJ Svetoznámy časopis 
FIFO kritizoval BIT, že si do- 
volil napísať do recenzie hry 
LAST NINJAJ, že existuje aj 
pre ZA S5pectrum. Aj keď 
ľirma SYSTEM3 ohlásila, že 
na zastavených prácach bude 
pokračovať, zatiaľ sme sá né- 
dočkali ani žiadnej informácie 


1 ZO SOFTWAROVÝCH 





[irimy, ako ani hotovej hry, V 
prípde, že by hra bola da- 
kornčená, balí hy sme zasa kri- 
lizOvaní, že 
recenzie £ĽA Špectrum néuvi- 


sie to do 


edli, Preto nechávam na čita- 
leľovi, ahy posúdil, či je táta 
kritika namieste, resp. či je to 
vina BITu, že SYSTEM) ne- 
dodržuje svoje slova. 


[ Firma S551 pracuje na 
novej "role-playing" hre $ ná- 
zvom PROPHECY OF THE 
5HADOW,., Mala hy obsaho- 
vať množsívo nových kúziel, 
rituálov a digitalizovaných 
obrázkov. Okrem toho pripra- 
vujú strategickú hru z obdobia 
druhej svetovej vojny, ktorá 
bude plná nánorných hitiek, 
Jej názov bude GREAT 
NAVAL BATTLES: NORTH 
ATLANTIC 1939-1943, 


O rirma HOLLYWARE 
pripávuje novú hru LORDS 
OF TIME, v ktorej majú byť: 
množstvo príšer, veľa kúziel, 
izametrické 
zobrazovanie. Pamätníci si 


Lrojroz merné 


možno spomenú, že v roku 
1988 vznikla na Amige 
adventúra s rovnakým ná- 
zvom, Okrem toho pracuje 
[ľirma na bláznivej akčnej hre 
s krátkym názvom HOT, ktorá 
by sa už v tomto čase mala 
predávať. 


LIFIRESTONE COUN- 
TRY CLUB a BOUNTIFUL 
sú názvy dátových diskov, 
ktoré firmy ACCES a 
U.5, GOLD priprávili pre ma- 
Jiteľov golfu LINK.5. 


[IHra GOBLIITNS, ktorá 
existuje na IBM PC už rok a 
pol, bola dokončená aj vo verzii 
pre Amigu. Zaslúžila sa o to 
firma DIGITAL INTEGRA: 
TION, ktorá urobila konverziu 
lejto pôvodom francúzskej hry, 


- YVES - 
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B114: Vlastním počítač Atari 800 
XL a mám nékolik otázek. 
a) Jaký je kód pra 1000004 do hry 
GHOSTBUSTER3? 

b) Jak se dá ve hče GHOSTBU53- 
TER53 vejít do domu? 

c) laký je úkol ve hče DIMEN- 
SION X? 

d) Jaké jsou kódy do hry KENNE- 
DY APPROACHN? 

e) Jak se ovládá hra JUMP JET? 

P) Jak se ovládá hra SUPER 
HUBY? Jak se spusti? 

z) Jak se dostanu pňes "psa" ve hňe 
LAST CAVERNS5? 

h) Jaký je účel hry BA SIL? Jak se 

ovládá? 

5115: Vlastním počítač DIDAK- 
TIK M a mám problém ve hňe Chro- 
bák Thruhlík. Z klece se dostanu 
pomocí klíče, který Je v koláčcích. 
Dojdu si pro brýle a nasadím si je ve 
špinavé míistnosti, uvidím skfítka, 
který mi dá za koláčky vrtačku. Mou- 
chy chytím do síťky a dám je do flaš- 
ky, kterou podám pávoukovi. PŤi 
použití lana a vrtačky pťijdu o život, 
pči podání pčedmčtú nikdo nic ne- 
chce. Včfím, že to nékdo dohrál do 
konce a poradí mi. Moc se téším na 
odpovéď. 

Marie MATYSOVÁ, 
HANUŠOVICE 
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B 116: Do rukou se mi dostala hra 
SPELLBOUND (Hranice kouzel), ale 
nevím si s ní rady. Hra začíná ve tfe- 
tím poschodí a v místnosti START 
ROOM. Všechny pčedmčty, které se 
zde nacházejí, jsem preložil do češti- 
ny, ale stejné nevím, jak je použít. 
Když vemu (PICK UP) záficí láhev 
(GLOWING BOTTLE) a zase ji 
položím (DROP), láhev se rozbije a 
vyletí z ní duch. Nevím však, k čemu 
slouží. Dostal jsem se také do 1,2,3,4 
patra a také do zahrady. Na každém 
patťe jsou postavy, nevím však, k 
čemu slouží a jak mi múžou pomoct. 
Výtahem se také nedá dostat do sute- 
rénu. Prosím všechny, ktefí znají cíl 
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KOMPLETNÝ NÁVOD NA "KNIGHT TYME"! 


TFSTITTATTFIFTWIYREYTATI 





A "A TO SNAD NE? 1"! 


OHEAT NA INDIANA JONES 3 A NÁVOD NA WHEELI 


hry SPELLBOUND, aby mi pomohli. 
Jak a kde se používají jednotlivé 
pčedméty, mám nčjaké pčedmčty da- 
rovat postavičkám? Všem pňedem za 
rady a pomoc dčkuji. 
Pavel RPOdRáu OSTRAVA 
8117: Kto mil poradí, čo treba 
robiť v hre ATIC ATAC? K čomu 
slúžia tie veci, ktoré sa tam dajú zble- 
rať? Mám počítač Didaktik M. 
Peter DITRICH, MALACKY 


ma ax. —©—vx—Tvx—T. Tata T“.—T-—T“vT. 


ODPOVEDE 





5061: KNIGHT TY ME - Požiadaj 
o pomoc DERBY IV, dostaneš čistú 
identifikačnú kartu. Zlaž s1 pláštik 
neviditeľnosti. Zožeň fotoaparát a 
film. Štrč ich do ruky robotovi a po- 
pros o pomoc. Vezmi od robota hoto- 
vú fotku. Zober od F3 E3 lepidlo, 
Platnú kartu si hneď pripni. Vezmi si 
od DERBY IV čokoládové srdce, 
znes ho SHARON, vyinkasuj plyno- 
vú masku, reklamnú knižku (A D- 
VERT) a dobrú radu. V miestnosti 
AIR LOCK hoď na zem ADVERT, vy- 
skoč naň a tak dosiahneš na šálku a 
hviezdnu mapu. Zanes oboje Gordo- 
novi. Zaleť na základňu. Popros 
Gordona. Komunikuj so základňou. 
Teleportuj sa na udané súradnice, Na 
základni nájdi vrece zemiakov a 
čižmy. Lepidla ťa rád zbaví Hektorr. 
Návratová adresa teleportu: trojité 
nič. Pohľadaj náramkový terminál a 
prezri si ho. Lietaj po planétach a zbie- 
raj informácie. Zaleť na MONOPO- 
LE. Daj si na seba tri ochranné 
pomôcky: aby ťa nebolo vidieť, aby ťa 
nebolo počuť dupotať a aby si sa ne- 
zadusil, Toto aplikuj pri každom tele - 
portovaní na neisté územie. Od 


Hoopera zober ťalizmán a časť 


zlatých slnečných hodín Alfy (PART 
OF SUNDIAL). Po ceste zdvihni 
druhý kúsok SUNDIALu. Ná planéte 
RETREAT sa transportu] za Mur- 
phym. Ak máš pri sebe Hooperov ta- 
lizman, odčarovanie bariéry ti pôjde 
lepšie. Od Murphyho vezmi tretiu 
časť SUNDIALu a keď mu dáš, čo má 
rád, dozvieš sa, koľko častí Ti ešte 
chýba. Časti polož v jednej miestnos- 


ti a vyčaruj blesk. Zaleť na OUT- 
POST, teleportuj sa (pozor na súrad- 
nice) a s celým SUNDIALo m prejdi 
až ku strážcom času. Vráť sa. Stroj 
času nájdeš napravo, oprav ho 
bleskovo. Zaleť na čiernu dieru. Tam 
použi stroj času. 

P.S.: Ak máš pri sebe MeTABLET 
FOOD, nemusíš sa báť: že zomrieš vy 
čerpaním. Šetri palivo, nie všade ti na- 
tankujú a nie všade doplna, 

Marek VÁCLAVÍK, 
BANSKÁ BYSTRICA 
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6063: Vstupní heslo do hry 
SATAN 2 je 01020304. 


Tomáš ZOULA, STRAŠICE 


6067: Když začnete nahrávat hru 
INDIANA JONES 3 a na obrazovce 
naskočí úvodní nápis, stisknéte do- 
hromady klávesy D,T,O a dostanete 
nekonečné životy. Pak si zvolte ovlá- 
dání. Ve druhém dílu až dojdete k 
otevfčeným vratú m, stisknéte: 
CAP 5+2 - pčenesete se do další úrov- 
né CAP54+3 - pčenesete se do dalšího 
dílu 

Martin MÚČKA, 
VESELÍ NAD MORAVOU 
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1077/1: V hre SIM. CITY sa V 
režime MAPS asi nedá pozrieť na celé 
mesto (ZA Spectrum), ale po stlačení 
SY MBOL. 5HIFT 1-9 sa presunie 
mapa nad inú časť mesta. Časť mesta 
uvidíte, ak sa v režime MAPS nasta- 
víte na CITY. 

Ján NEMČÍK, HUMENNÉ 
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7077/5: Ve hče WHEELIE musíš 
dojet až na konec bludišté, kde čeká 
tvúj soupeľ fízený počítačem. Ty ho 
musíš projet, čímž se odstartuje 
závod. Ty se musíš otočil a jet znovu 
na začátek bludišté, kde musíš být 
dčív, jako tvúj soupeľ, jinak ztrácíš 
život a jedeš zpét od začátku. Rovnéž 
se ho nesmiš dotknout. Jestliže js1 na 
konci hbludišté dčív jak soupeľ, postu - 
puješ do dalšího kola. Je jich pčét. 

Pavel CIKNER, PRAHA 
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ýrobné družstvo Didaktik 

Skalica pripravuje nový 
model počítača, ktorý bude tiež 
kompatibilný (alebo čiastočne 
kompatibilný?) so ZX Spectrom. Ak 
dobre počítam, je to pa Didaktiku 
GAMA a Didaktiku M už tretí 
model tohto počítača. 

Z doterajších skúseností vy- 
plýva, že tieto počítače si napriek 
svojim mnohým nedostatkom našli 
u nás svojich zákazníkov, ktorí sú s 
nimi spokojní. V redakčnej pošte 
však veľmi často nachádzame 
množstvo listov, ktoré Vymenúvajú 
dôvody, pre ktoré s Didaktikmi spo- 
kojní nie sú. Musím povedať, že 
väčšina listov argumentuje veľmi 
správne a nemožno im nedať za 
pravdu. K tomu sa však ešte vrátim. 

Počítač Didaktik KOMPAKT sa 
bude skladať z týchto hlavných 
častí: 


J 
Pa 


RO 
NA i it 
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- procesor Z80 

-zákaznícky obvod ULA| 

- pamäť ROM 

-pamäť RAM 

-radič floppy disku 
-dekodér stavu zberníc 

- mechanika floppy disku 
-vstupno-výstupný blok 
-zabudovaný napájací zdroj 


Názov KOMPAKT vyvoláva u 
mnohých ľudí dojem niečoho, čo 
lunguje na kompaktné disky (CD). 
Upozorňujem, že nič takého sa ne- 
koná. 

Pamäť ROM má kapacitu 32kB. 
Adresný priestor pre ROM je 0000h 
až 3111h. Pripája sa dolných 16kB s 
Basicom, alebo horných l4kB s 
M DOSom. 2KkB ostávajú nevyužité. 

Pamäť RAM je dynamická s ka- 
pacitou 64kB. Basic využíva 48kB 
od adresy 4000h po ffffh. MDOS 
využíva 2kB RAM od adresy 3800h 
po 3111h a adresu 66h. 

Radič floppy disku je osadený 
známym obvodom WD2797, ktorý 
pracuje v režime dvojitej hustoty s 
dvojstrannými disketami. Didaktik 
KOMPAKT môže pracovať s dvomi 
disketovými mechanikami súčasne. 
Druhú disketovú jednotku môžeme 
pripojiť cez konektor EXTENDED. 
Tá môže byť osadená mechanikou 


3.3" alebo 3.25". Možno použiť 
D40, D40b, D8O0 a D80b. 

Mechanika je 3.3" s formátova- 
nou kapácitou 720kB. 

Klávesnica je ako u Didaktiku M 
s tým rozdielom, že súčasným stla- 
čením klávesov "šípka vľavo" 4 šíp- 
ka vpravo" + caps shiť sa generuje 
signál SNAP pre uchovanie obsahu 
pamäte na disketu. 

Pripojenie zobrazovacej jednot- 
ky ku KOMPA KTu je immožné tromi 
spôsobmi, a to cez vť-výstup, video- 
výstup a RGB-výstup. Konektor 
RGB obsahuje signály jednotlivých 
farebných zložiek R, G, B, signál 
video (využíva z neho synchroni- 
začný signál) a zvukový signál z 
reproduktora, prípadne MELODI- 
Ku. 








b S mik ro- 
a počítaču sa dajú pripojiť 


dva teratie s afiícn sko SILÁ. 


IR a jeden ako KEMPSTON. Pripá- 
jajú sa do 9-pinových konektorov 
CANON. 


Didaktik KOMPAKT má vsta- 
vaný paralelný interface, umožňu- 
júci priame pripojenie tlačiarne s 
rozhraním CENTRONICS, prípad- 
ne inej periférie. 

Po prečítaní týchto parametrov 
môžeme iba konštatovať, že v 
určitých veciach ide o veľký posun 
vpred. Ide najmä o zabudovanú 3.5" 
disketovú mechaniku, čím sa KOM- 
PAKT priblížil k A mige, ako aj 0 za- 


budovaný napájací zdroj, ktorý 
doteraz zavadzal na stole každému 


Didaktikistovi, či Spectristovi. Zdá 
sa, že firma konečne pochopila, aká 
bola hlúposť vymýšľať neštandartné 
lypy konektorov pre joysticky, 
pretože nový model bude mať štan- 
dartné konektory CANON (znie to 
neuveriteľne, ale zakúpené joystic- 
ky budete môcť bez problémov pri- 
pojiť k tomuto počítaču). Rovnako 
pozitívne hodnotím aj skutočnosť, 
že doteraz vyrábané mechaniky z 
radov D40) a D80 idú bez problémov 
pripojiť ku KOMPAK Tu. Zdá sa, že 
výrobcovi tiež došlo, že zobrazova- 
cia jednotka pre počítač nie je tele- 
vízor, ale monitor, pretože okrem 
vf-výstupu a video-výstupu je k 
dispozícii aj výstup RGB. Soin však 
zvedavý, aký typ monitora svojim 
zákazníkom firma doporučí. Zabu- 
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dovaný paralelný interface je sa- 
mozrejmosťou u všetkých sú- 
časných počítačov. 

Rozhodne nemôžem považovať 
za výhodu, že klávesnica má byť 


rovnaká, ako u Didaktiku M. Táto 
klávesníca je veľmi zlá a zasekávajú 
sa v nej tlačítka, Rozloženie kláves 
na Didaktiku M je zaostalé, pretože 
s výnimkou kurzorových kláves 
ostatné dôležité funkcie (delete, 
break, edit, bodka, čiarka, úvodzoyv - 
ky, ...) musíme nepohodlne shifto- 
vať. 

Je prinajmenšom pozoruhodné, 
že výrobca naďalej vyrába produkt“ 
na úrovni Spectra 48kB, keď vo 
svete už v postate dosluhujú Spectrá 
1[28kB (5AMa s 256kB radšej 
nespomínam). Buďme predsa rea- 
listí. Takú kapacitu pamäte, akú má 
Didaktik KOMPAKT, majú bežné 
vreckové diáre a telefónne zá- 
znamníky. Je teda Didaktik KOM- 
PAKT naozaj počítač? V podstate 
áno, ale prakticky nie. Je to iba 
hračka, a to nie veľmi nákladná. Di- 
daktik Skalica sľubuje nízku predaj - 
nú cenu, ktorá by mala byť pod 7000 
korún. Cenová politika firmy je 
vcelku sympatická. Uvidíme, či sa 
pri takýchto cenách podarí tiež 
udržať dobrú kvalitu a spoľahlivosť. 

Nízka cena, množstvo existujú- 
cich programov, a komfortné rieše- 
nie so zabudovanou disketovou 
Jednotkou na jednej strane a morál- 
ne zastaralý a prekonaný hardware 
na strane druhej, predurčujú tento 
počítač pre zákazníkov s nízkymi 
príjmami, pričom spomedzi nich 
iba pre tie najmladšie vekové kate- 
górie. Domnievam sa, Že dospieva- 
Júcim a dospelým takáto hračka už 
nebude stačiť. Vývoj ide veľmi 
rýchlo dopredu a velektronike a po- 
čítačovej technike to platí dvojná- 
sobne. Verím tomu, Že u nás sa 
vývoj nezastaví naveky na úrovni 
začiatku osemdesiatych rokov, 
ktoré bolo obdobím 16kB, 45kB a 
64kB počítačov. Čas ukáže, či som 
mal pravdu. 

- YVES - 
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Keď som v čísle 1/92 (Pred desiatimi 
mesiacmi ! To to ale letí, čo ?!) písal mega 
recenziu na hru The Šecret of Monkey 
Island, firma Lucasfilm Games bola už 
dosť známa, Po obrovskom úspechu tejto 
hry v hlavnej roli s mladým, pirátom Gu- 
ybrushom Threepwoodom sa však z úspe- 
chu tejto firmy zrodila priam "Lucas- 
film-mánia". Ich adventure sa stali vyslo- 
vene klasikou a zároveň nedostižný m 
Vzorom pre ostatné firmy orientujúce sa 


1 o S. 
U. PL 
Ú o Ar trochu pozor!" krič 
krčíš môj úplne navý kabát" 
el — —— 


i pu ——- — 


na tento druh hier, Medzitým sa vo firme 
udialo niekoľko zaujímavých zmien. 
Prvé, čo vám asi už udrelo do očí, je sku- 
točnosť, Že sa z firmy v vyčlenila skupina 
ľudí zaoberajúcich sa adventure hrami a 
začala pôsobiť pod novým názvom Lucas 
Arts. Už názov samotný však prezrádza, 
že zväzky s materskou firmou asi ostanú 
naďalej veľmi tesné. Druhú udalosť skôr 
než zmenou možno nazvať logickým vy- 
ústením situácie. Je to skutočnosť, že 
firma sa začala orientovať na. technickú 
novinku. firmy. Commodore É CDTV, (0 
systéme CDTV sme písali. v čísle 6/92). 
Obrovská kapacita kompaktného disku 


totiž poskytuje netušené rezervy v oblasti 
grafiky, hudby, ba dokonca samplovanej 


chu dby č či hovoren ého slova. Okrem 
nových! hier, ktoré. už budú na CDTV p pro- 
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| "Opekáš si špekačku ? 
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pýtam sa s dobromyselným záujmom jedného 





Z Plráatov. 


sterillzujem tuto kamardtovi sklenené oko.“ 








gramované pravdepodobne osobitne, sa 
pripravujú reedície starších hlčr, ako je 
napríklad LOOM, 


Firme Lucasfilm Games možno vďačiť 


za to, že sa adventure (u nás známe skôr 
ako komunikačné alebo textové hry, aj 





dolu hlavou na Larga, "Veď m 


keď tieto názvy už ani zďaleka nevystihu- 
Jú obsah týchto programov) postupne stali 
z koníčka niekoľkých stoviek "potrhlých" 
intelektuálov zábavou pre desaťtisíce 
ľudí. Mená a názvy ako LeChuck, Melee 


Island či Monkey Island sa nezmazateľné 
zapísali do histórie herného software. Ja 


sám som sa už takmer ani nečudoval, keď 


som si nahral do počítača hru DARK 


SEED od firmy, ktorá nemá s Lucastil- 
mom nič spoločné a na cintoríne sa na jed- 
nom z náhrobných kameňov dal prečítať 


nápis: "Tu leží Guybrush Threepwood". 
Preto sa ani niet čomu diviť, že ohlásené. 
pokračovanie. hry Monkey. Island s ve- 
ľavravným názvom LeChuckova pomsta. 


bolo očakávané veľmi netrpezlivo. Ana 
boli uspokojení majitelia " "písičiek" 


fonetikov "pééécéčéčiek") a o. llekofko: 


mesiacov po nich sa dostálo aj na "ami- 
gistov". Verzia Monkey Island 2 na 
A migu je nahraná až na jedenástich diske- 
tách, ale stojí skutočne za to. Ostatne po- 
súďie sami, | 

Prvé vylepšenie možno spozorovať 
ešte pred spustením hry. Programátori 
totiž mysleli aj na hráčov, ktorí ešte 
žiadnu adventure nehrali a preto by pre 
nich mohla byť hrá príliš ťažká, Z tohoto 
dôvodu sa dá vyberať z dvoch možností: 
Kompletná hra, alebo zjednodušená hra. 
Ja osobne každému odporúčam jedine 
kompletnú hru, Oveľa viac sa potrápite, 
ale za to uvidíte množstvo sekvencií, 
ktoré sú v druhej, "oklieštenej" verzii hry 
proste vypustené, Druhá zmena sa ukáže 
až pri spustení hry samotnej a spočíva v 
malom vylepšení "5eumm" systému, na 
ktorom je postavené ovládanie hry. Vy- 
lepšenie spočíva jednak v značnom prerie- 
dení ovládacích povelov a v zjednotení 
niektorých povelov s podobným význa- 
mom do jedného, jednak v skutočnosti, že 
nesené predmety sa už nevy pisujú slo- 
vom, ale sa priamo zobrázujú, čo je iste 
zmena k lepšiemu. Podstatné vylepšenie 
zaznamenal aj backupovací (nahrávací) 
systém. Namiesto desiatich (ak si dobre 
pámätám) pozícií, ktoré bolo možné na- 
hrať v prvej Časti, sa v Monkey Islande 2 
dá uložiť neuveriteľných 99 pozícií, čo je 
iste počet, ktorý vystačí aj tomu najo- 
patrnejšiemu hráčovi. 

No ale pozrime sa na hru samotnú. 
Celý príbeh začína na pláži ostrova Scabb, 
kde sedím v roli Guybrusha Threepwooda 
so svojimi dvomi pirátskymi priateľmi pri 
ohníčku a rozprávam im už: najmenej po 
stý raz, ako som kedysi zaátočil s duchom 
starého pirátskeho kapitána LeChucka. 










Pripohľade na množstvo prekrás 

r r 1 1 g ä [ 
nych drevených náh visiacich pod 
| stropom usudzujem, že tunajší tesár 


| ast núdzu O prácu nemá. 





Moji priatelia už tento prí“% 
beh poznajú naspamäť a prí- 
šerne ich nudí. Dosiaľ sa to 
však z úcty ku mne nikdy 
neodvážili povedať nahlas. 
Dnes však ich trpezlivosť 
pretiekla a preto ma takne 
upozorňujú, že moje me- 
lanchalické výlevy už niko- 
ho nezaujímajú a už vôbec 
nikoho neohúria, Radia mi, 
aby som sa poobzeral po 
novom dobrodružstve a zís- 
kal si tak novú zásobu roz- 
právok na ďalších pár rokov, Po chvíli 
zisťujem, že na tom asi bude niečo pravdy 
a aby som nestratil svoju prestíž, vydá- 
vam sa do vnútrozemia ostrova Scabb. Zo 
sebou si beriem množstvo peňazí a šper- 
kov, ktoré sa mi podarilo za as 
júcej pirátskej kariéry stoaedla nalúpiť, s 

úmyslom kúpiť za tento malý poklad novú 

loď. Ostrov Scabb je takmer opustený a 
Jediným väčším obývaným miestom na 
Jeho pôde je mestečko Woodtick. Toto 
mestečko je výnimočné hlavne tým, že sa 
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nuje lešteniu pohdrov. 





celé rozkladá na morskej hladine a po- 
zostáva z desiatok vyradených lodí. 
Mestečko tyranizuje akýsi Largo La 
Grande, o ktorom sa povráva, že je 
bývalou pravou rukou kapitána LeChuc- 
ká. Ten vyhlásil na ostrove embargo, 
ktoré sa týka lodí. Podľa neho nesmie 
nikto vlastniť žiadnu plavby schopnú loď, 
ani nič podobné, na čom by sa dal opustiť 
ostrov. Keď sa teda chcem vydať za 
novými dobrodružstvami, musím sa v 


Pa 


5 f 1 Ať ! fe k E171 (lt le 


časti paluby. "Nemôžeme, sme 





zamysťím sa väžne. 





„volám na troch starých známych, ktorí le 
veľmi chorí.“ 
"Tá choroba čo máte. 


prvom rade porátať s ním. 
Larga nemusím dlho hľa- 
dať. Zastane mi cestu hneď 
pri vstupe do Woodticku, 
na malom drevenom 
moste a hovorí, že bez 
mýta ma ďalej nepustí. 
Keďže nie som len tak ho- 
cikto, ale mocný pirát Gu- 
ybrush Threepwood, pre- 
možiteľ ducha pirátskeho 
kapitána LeChucka, nene- 
chám sa len tak hocikým 


Kartograf skláňa hlavu nad 
chvíľu pok ladá na stôl nionokel, bez 


"otočiť" mu ho je 


vydierať a tiež to Largovi bez váhania po- 
viem. Než však stačím dopovedať posled- 
né slovo, už visím dole hlavou z mosta. 
"Pomóčóc, polícia 1!!" revem z plného 
hrdla. "Ha,ha,ha" smeje sa Largo a trasie 
so mnou ako s vrecom banánov, "Jediná 
polícia na tomto ostrove som ja !". A aby 
som nepochyboval o jeho slovách, mýto 
si zoberie sám. O chvíľu už stojím na 
moste bez jedinej osminky a Largo sa mi 
odchádzajúc ešte vyhráža "Nie, aby si sa 
mi ešte raz priplietol do cesty !". Keď sa 
spamätám z tohoto šoku, prejdem cez 
most a hneď na prvej lodi zbádám tabuľku 
pozývajúcu do baru. Keďže si chcem na- 
praviť zlú náladu, pozvanie prijímam a 
vchádzam do podpalubia. Oslovím 
barmana, ktorý za pultom utiera poháre a 

hoz veľkých okolkov si vypýtam grog. 
Barman ani poriadne nezdvihne zrak a od- 
bije ma vetou: "Neplnoletým nenalieva- 
me !". Tak toto ma už skoro položí. Mne 
Guybrushovi Threepwoodovi bude niekto 


žia na vyvýšenej 
odpovedajú piráti. "Hmmm." 


ÚP KI 


ga volá anitrobotofóbia faru 


TOV Ot HPE OLL, 


[ tak OTTO momente 





hovoriť, že som neplnoletý ? "Neplnoletý 
211? Veď mám fúzy !" Nahnevane sa 
ohradzujem. No barman ma nasledujúcou 
veľou už načisto dorazí. "To poznáme. 
Starý trik. zy máš nalepené, tý m ma ne- 
oklameš !" po chvíli ešte dodáva: "Ak 
chceš skutočne grog, ukáž mi svoj identi- 
fikačný preukaz." Keďže preukaz sa- 
mozrejme ako správny pirát nemám, 
ostávam bez grogu. Medzitým sa v bare 
objaví Largo, vypije pohár akéhosi alko- 
holu, opľuje stenu a s hromžením na kva- 
litu nápoja odchádza bez zaplatenia preč. 


ktorú práve kreslí a každú 


"ktorého by asi nič nevidel. Pokušenie 


veľmi veľké... 


Ja po chvíli opúšťam bar tiež, bez peňazí, 
bez gerogu a bez sebadôvery, 

Avšak toto je len začiatok nového Guy- 
brushovho dobrodružstva. Ďalej vás už 
sprevádzať nebudem, aby som vám nepo- 
kazil zážitok z hry, Ešte vám však prezra- 
dím, že na Scabbe a priľahlých ostrovoch 
stretnéte veľa starých známych z pre- 
došlého dobrodružstva, medzi ktorými 
nebudú chýbať traja piráti (muži s nízkou 
úrovňou morálky), obchodník Stan, 
Jasnovidka, no a samozrejme pomsty- 
chtivý LeChuck a krásna guvernérka Mar- 
ley. A to, že 0 zábavu budete mať skutočne 
postarané Vám zaručí nenapodobiteľný 
anglický humor programátorov firmy 
Lucas Arts. 


- Jluis 


AMIGA 
ATARI ST, STE 
PU AYV 286 - 486 














ROZHOVOR 


e Ve kterém roce jsi si 
koupil svúj první počí- 
tač? Kolik Ti tehdy bylo 
let? 

První počítač, který 
jsem kdy vúbec mčl, byl 
CASIO PB-110. Byla to 
vlastné taková lepší kalku- 
lačka s 12-ti znakovým 
LCD displejem, vesťa- 
včným interpretrem jazyka 
BASIC a s veľmi malou paá- 
meétí. Nékdy v roce 1955 ho 
táta piivezl z Kanady. 
Pozdéji jsem ješté dostal 
pčídavnou pamčť a nedávno 
jsem docela náhodou od 
svého kolegy koupil malou 
tepelnou tiskárnu. Myslím 
si, že na svou dobu a na 
svou tňťídu to byl docela 
dobrý počítač a dodnes ho 
používám ve škole jako 
kalkulačku, což mimo jiné 
znamená to, že jsem se 
ješté počádné nenaučil za- 
dávat výrazy v jiné notaci 
než BASICavské a občas to 
vyvolává soustrastné po- 
hledy mých kolegú, když 
sedím pčed jejich kalku- 
lačkami a snažím se do 
nich nacpat nejaký výraz. 

To byl sice múj první 
počitač, ale s počitači sa- 
motnými jsem se poprvé 
setkával hlavné na elektro- 
technických  soutéžích 
mládeže počťádaných téh- 
dejším Švazarmem. Tam 
jsem také poprvé spatňil 
ZX Spectrum. Bylo to 
nčékdy v roce 1984, mné by - 
lo tehdy 12 let, počítačový 
"boom", který se v té dobéč 
právé začínal rozjíždét, na 
mnč zapúsobil tak, že jsem 
pomalu začal pokukovať 
pčes ramena tém starším, 
začal jsem sbíral programy 
publikované v časopisech a 
snažil se je pochopit. 

Všechno se zménilo, 
když jsem na konci roku 
1986 dostal Špectrum 128. 


e Jak dlouho Ti trvalo, 
než jsi se naučil programo- 
vat ve strojovém kódu? 
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Se strojovým 
kódem mikropro- 
cesoru 2-80 [sem 
se poprvé setkal 
asi v osmé tčidé 
prostčednictvím 
jednoho skriptá, 
které mi pújčil bratranec. 
Prostudoval jsem si ho, 
néco jsem si nechal okopí- 
rovat, néco jsem si opsal a 
všechno mi to pripadalo 
strašné jednoduché (zvlášť 
ty ukázkové pňíklady na 
konci skripta). Myslel jsem 
SI, Že programovat v 
assembleru musí být hrač- 
ka. 

Netrvalo to dlouho a byl 
jsem vyveden z omylu. Mé 
první pokusy v assembleru 
mčly pňi kompilácií praávi- 
delné víc chyb než v nich 
bylo fádek, a když se náho- 
dou žádná neabjevila, pro- 
gram se stejné zhroutil. 
Dokázal jsem zhroutit po- 
čitač 1 na obyčejném mazá - 
níobrazovky, což je záležitosť 
pčti instrukcí. Pomalu mi 
začínalo docházet, že to asi 
není žádná legrace a zkusil 
jsem nčco, ca mnč nakonec 
zachránilo a co bych dopo- 
ručoval každému, kdo se 
chce naučit jakýkoli progra- 
movací jazyk : začal jsem 
koukat, jak to délají [Inf. 

Dneska už bych to ne- 
vydržel, ale tenkrát jsem 
byl schopen na papír opsal 
celého MANIC MINEKAa. 
Nepochopil jsem ho celé- 
ho, ale to co jsem pochopil 
stačilo, aby moje programy 
v assembleru aspoň nepú- 
sobily destruktivním do- 
jmem. Od té doby jsem 
prolez plno her, buď jsem 
se je snažil prosté pocho- 
pit, anebo jsem hledal ne- 
konečné životy, abych se 


| dostal na konec. 


Z assembleru ( a vúbec 
ze Spectra ) mi zústal ta- 
kový zlozvyk, který se pro- 
jevuje snahou šetfit místo 
kde to jen jde. Mné osobné 
nevadí, ale ve škole občas 
šokuji asistenta procedura- 
mi napsanými se vším všu- 
dy do jedné ťádky, nebo 
podle slov nčkterých, "ne- 
čistými" programovacími 
metodami. 


 Tvou nejznámejší 
hrou je CRUX 92, Zají- 
malo by mnč, zda jsi 
kromé této hry naprogra- 
moval ješté néjaké jiné, 
které se na trh nedostaly. 

Oproti jiným musím 
priznat, že moc aktivní nej- 
sem. Za tu dobu co mám 
Spectrum jsem dokončil 
celkem 3 hry. Z tčch 3 her 


je CRUX 92 nejlepší a Je- 


diná je také napsaná ve 
strojovém kódu. Ty zbylé 
dvé nestojí za nic, asi 
proto, že jsem je psal už 
dost dávno, když moje zku- 
šenosti byly jčšte chabé. Ta 
první z nich se jmenuje PO- 
RADCE a napsal jsem Ji 
podle stejnojmenné knihy 
od Johna MeNeila. Byla 
psaná v BASICu a nékteré 
části ve strojovém kódu. Ta 
druhá se [menovala KOST- 
KY, byla ješté horší než ta 
první, a radši bych o ni vú- 
bec nemluvil. 

Plno her jsem začal, ale 
nedokončil. To byl možná 
Len dúvod, abych konečné 
udčlal néco poťádné, a tak 
vzniknul CRUX 92, 

e Jak dlouho Ti trvalo 
programování hry CRUX 
927 

První projekt vznikl tak 
na pčelomu roku 1990-91. 
Púvodné jsem chtél udčlat 
néco jiného. AŽ v prúbéhu 
práce jsem zjistil, Že [sem 
to asi trochu pčehnal a mu- 
sél jšem v nčekterých smč - 
rech radikalné zménil pro- 
jekt. ( Podobné záchvaty 
optimismu mívám kupodi- 
vu dost často.) 

samotný kod začal 
vznikať o jarních prázdni- 
nách 1991 : tehdy jsem do- 
končil část zobrazující 
hrací pole, pohyb hráče a 
robota. Pak se dlouho nic 
nedélo až tésné pčed matu - 
ritou jsem dodčlal ty po- 
suvné bloky a doladil 
všechno tak, aby se to na- 
vzájem sneslo. 

Pak jsem úspčôšné odma - 
turoval, udčlal prijímačky 
na vysokou a natáhnul 
znova assembler : pňibyl 
čítač score, časomčr a ovlá - 
dání joystickem, podpora 
dvou hráčú, zvukové efek- 


arek Trefný 


ly a spoušténí vznášedla na 
plošinu. 

Pak byla opét pauza, až 
na konci srpna jsem dodč- 
lal hlavní menu, okénka 
pro texty, vstup hesel a ta- 
bulku pro Hi-Score. Úplnč 
nakonec jsem si udčlal 
malý editor na jednotlivé 
úrovné a hru hral tak dlou- 
ho až šlo všechny projít. 
Když jsem nakonec odpad - 
nul od joysticku, z po- 
sledních sil jsem vytisknul 
nčkteré obrazovky, rožes- 
lal dopisy a šel na odpoči- 
nek. 

Takže časový interval 
mezi prvním bytem a 
celým kódem vychází na 6 
meésícú, z toho asi 2 môsíce 
trvala samotná práce na 
hfe. Když o tom tak dneska 
pčemýšlím, myslím, že 
bych ji byl schopen napsal 
o dost dčíve a minimálné 
dvakrát lépe. 

+. ČRUX 92 má velmi 
poutavč napsané story 
(úvodní príbéh). Pripa- 
dalo mi to tak, jako kdyby 
ho napsal spisovateľ. Pro- 
zraď mi zda jsi story vy- 
myslel sám, nebo Ti stím 
nékdo pomohl? 

V životé [sem mčél 
jedničku ze slohových prá- 
cí snad jenom dvakrát, tak - 
že nčjakým zvláštním lite - 
rárním talentem asi ne- 
trpim. Čo se týče toho sto- 
ry. byla to ta úplné posled- 
ní vče, kterou jsem délal a 
do samotného programu 
jsem ji vepsal monitorem ( 
že by další "ne čistá“ meto- 
da ?). CRUX 92 hyla tatiž 
púvodné psaná vangličtiné 
a do programu, který serol- 
luje textem dole na obraá- 
zovce jsem podporu češ- 
tiny nezaňadil, a když jsem 
hru upravoval podle pôža- 
davkú ULTRÁSOFTu, mu- 
sel jsem nčkteré nepoužité 
znaky nahradit českými 
písmenami a stalo se to, že 
se na nčekterá písmena ne- 
dostalo. Sestavení výsled - 
ného textu byla dost fuška, 
protože jsem nesmčél po- 
užít to a to písmeno, takže 
nčekterá slova jsem tam 
väúbec nemohl naápšaťt. 

(dokončenie nabudúce) 
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1. DIZZY 4 7 
(Code Maste rs) 
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3. TURTLES 2 s 
4.MYTH > 
| (System 3) 
5. RICK DANGEROUS 2 se 
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6. SIM CITY ! | 


(Infogr ames) 


7. DIZZY 3 
(Code Masters) 


A: GOLDEN AXE 
(Viretn) 


9, HUS5TAGES5 
(Infogramexs) 
10. DIZZY 5 
(c rode Master x) 


Popularitu jadnallívých hier v 
ČSFR na rôznych typoch domá- 
cich počítačov ukazujú naše 
rebríčky. Poradie hier môžete 
ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď nám 
pošlete na korešpondenčnom 
lístku tri Vaše momentálne naj- 
obľúbenejšie hry v poradí, ako si 
ich ceníte. Hra uvedená na prvom 
mieste dostane tri body, na dru- 
hom mieste dva body a na treťom 
mieste jeden. Na základe týchto 
bodov zostavíme nasledujúci me- 
siac nové poradie hier v 
rebríčkoch. Ak vlastníte viac 
typov počítačov, píšte nám do 
ankety poradie iba na jeden z 
nich. Každý korešpondenčný Iís- 
tok musí byť označený zreteľným 
nápisom REBRÍČKY pod adre- 
sou odosielateľa, Na zadnú stranu 


uveďte typ počítača a Vaše pora- . 


die hier, Korešpondenčné lístky 
posielajte na adresu redakcie. 
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10. LOTUS EX 
(Gremlin) 





P RII 





LEVEL SIX: 


Objavíš sa v Imavom zámku a 
môžeš hneď pokračovať vpravo. 
Zbehni po schodoch dole a tu sa za- 
stav. Dalej už pokračuj pomaly, 
strážiaceho domorodca zneškodni. 
Dole môžeš vidieť v kanále plaziace- 
ho sa Gordona, ale teraz si ho neyší- 
maj. V susednej miestnosti zočíš 
utekajúceho nepriateľa, ale ani jeho 
neber na vedomie. Zbehni ešte dolu 
po schodoch a zvez sa molekulárny m 
výťahom pod schody. Choď k ľavému 
okraju tejto miestnosti a vystrel do 
vzduchu. Okamžite potom utekaj do - 
prava. Tu ťa za rohom čaká domaoro- 
dec, zrazí ťa k zemi. Uvidíš ďalšieho 
približujúceho sa domorodca vľavo, 
ten pravý ťa zodvihne za golier zo 
zeme a akonáhle sa vystrieš, kopni ho 
medzi nohy. On ťa od bolesti pustí a 
ty rýchlo utekaj po laserovú pištoľ. 
Zodvihni ju, an medzitým nechtiac 
odstrelí svojho ľavého kolegu. Ty na 
nič nečakaj a odstrel aj jeho. Potom 
pokračuj doprava, v strede susednej 
miestnosti sa zastav a urob si vpravo 
clonu. Zabehni za ňu, a keď sa začnú 
vpravo aj vľavo objavovať príchodi - 
aci strážcovia,znova sa vráť za clonu 
vľavo a urob si clonu aj naľavo. Po- 
stav sa ľak, aby fi hlaveň trčala 
vľavo a "nažhav“ si laser Jo neprialte- 
ľovej clony a zabi aj jeho. Potom prej - 
di za svoju ľavú clonu, pretože pravý 
nepriateľ ti pravú clonu už skoro "vy- 
čistil", posilni si ju ďalšou clonou a 
zabi aj pravého tý m istým spôsobom. 
Teraz sa vráť doľava o tri miestnosti, 
až keď uvidíš tri horiace lampy nad 
sebou. Tú strednú odstrel a prejdi do- 
prava ku schodom. Vylez hore á po- 
kračuj vpravo. Tu pred dverami si 
urob jednu elanu a posuň sa vpred 
tak, aby sa dvere otvorili a domoro- 
dec do teba hodil valiacu sá guľu. 
Teraz sa rýchlo vráť dozadu, dvere sa 
zatvoria, guľa sa samozrej me vráti po 
odraze späť a zlikviduje nepriateľa. 
Prebehni doprava a choď si nabiť 
zhraň do kahíny. Vpravo odstrel reťaz 
sklenej gule. Vráť sa doľava a zbehni 
znova po schodoch dole, Pokračuj 
doprava k vode. Tu preplávaj na 
druhý breh a zabi domorodca za clo- 
nou. Vráť sa do vody a ponor sa o dve 
miestnosti dole, Bez prestávky plávaj 
ešte ďalej a pri druhej príležitosti vy- 
plávaj hore, Tu sa nadýchaš čerstvého 
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vzduchu a môžeš pokračovať v pláva- 
ní dole o dve miestnosti. Pokračuj do- 
prava a ťu sa vynor z vody. Preskoč 
rastliny a v pravo odstrel elektrické 
vedenie. Teraz sa znova ponor do 
vody a plávaj sa nadýchať do štrbiny, 
potom vyplávaj na breh doprava, U te - 
kaj ďalej vpravo a padni do diery, Tu 
prestrel pravé zablokované dvere a 
bez prestania utekaj doprava o štyri 
obrazovky až na doraz. Uvidíš po- 
klop z potrubia hore, postav sa pod 
neho, urob si dve clony a čakaj. Za 
chvíľu ťa Gordon vtiahne do potrubia, 
len sa ho chyť za ruku. 


LEVEL SEVEN: 


Objavíš sa na planine a presuň sa 
na tenkú plošinku a prebehni dopra - 
vä. Nezastavuj sa! Presuň sa až o dve 
obrázovky a pádni na zem. Vlez do 
dverí a zneškodni pravého strážnika. 
S ľavým si Gordon poradí. Prejdi do- 
prava až na okraj a na Gordonovu 
výzvu skoč do priepasti. Gordon ťa 
prehodí cez priepasť na druhú stranu. 
Z, pravého okraja skoč doľava, zachy - 
LíŠ sa paravány a prehupneš sa do 
chodby, ale Gordon to nezvládol a 
zostal na pravej paraváne. Nechaj ho 
tu, neskôr ho zachrániš. Prestrieľaj sa 
cez dvoch domorodcov doľava achoď 
ku schodom. Pokračuj doľava a do- 
morodcaá pri mrežiach nezastrel, iba 
mu ukáž pištoľ, on po chvíli stlačí 
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bezpečnostný spínač, a tým zabloku - 
je všetky dvere v leveli. Nechaj ho 
Lak a prejdi doľava, vybehni po scho- 
doch a vyskoč na plošinku vpravo. 
Otoč sa doľava, urob si tri clony pred 
sebou. "Nažhav" si laser a odstrel 
tenkú stenu. Počkaj až strážca vystre - 
lí štyri valiace sa gule, a potom ho 
odstrel. Prejdi doľava a cez molekulár- 
ny výťah zlez dolu. Hneď po dopade 
si "nažhav" laser a odstrel nepriate - 
ľovu clonu. Zabi aj jeho a premiestni 
sa dlhým molekulovým výťahom 
dole. Tu odstrel vypínač a vráť sa ku 
schodom hore doprava. Zbehni po 
nich dole a tu uvidíš dieru v zémi, 
ktorú urobili valiace sa gule. Padni 
dole a bez prestávky utekaj doprava. 
Tu sa ti vypne svetlo, " Zažni si" uro- 
bením clony a z pravého rohu skoč do 
ďalšej miestnosti. Preskočíš dieru a 
teraz choď stlačiť páku vpravo, tým 
otvoríš klietky s býkmi o poschodie 
nižššie. Teraz môžeš padnúť dolu. Tu 
sa hneď po páde rozbehni doprava o 
tri miestnosti. Pri prvej príležitosti sa 
premiestni molekulárnym výťahom 
hore a choď doľava. Tu sa ti otvoria 
dvere a utvorí most cez priepasť. Gor- 
don zaskočí na most a ty ho nasleduj 
vpravo. On sa premiestni hore a ty 
opakuj po ňom to isté gesto a vyvez 
sa tiež. Teraz môžeš pokračovať do- 
prava a nasadni do obrneného auto- 
mobilu, 


LEVEL KIGHT: 

Je veľmi jednoduchý, objavíš sa v 
obrnenom aute a4 vyvez sa z garáže 
von. Tu zástav a na ovládacom paneli 
postláčaj najprv klávesy vpravo 
(aktivujú rakety), potom stlač všetky 
klávesy vľavo (aktivujú guľomety), 
až keď sa neobjaví veľký svietiaci 
gombík v strede, ten stlač (aktivuje 
katapult). Vystrelí teba aj Gordona do 
ďalšieho levelu. 


POSLEDNÝ LEVEL: 


Dopadneš na plošinku v ženskom 


kúpalisku. Vreštiace ženy si nevšíma] 
a utekaj doprava. Tu si urob jednu 
vrstvu a zneškodní postupne všet- 
kých štyroch nepriateľov a pokračuj 
doprava, V susednej miestnosti sa 
stretneš znovu s Gordonom, prerazí 
okno a prejde doprava. Na nič neča- 
káaj a bež za ním. Po menšom behu ťa 
skoro zasiahne veľká laserová strela, 
Rýmsa pod tebou sa roziriešti a ty 
padáš do neznáma. Ale o dve poscho- 
dia nižšie ťa zachytí nepriateľský do- 
morodec a surovo ťa povláči po zemi. 
Avšak Gorodon na nič nečaká a 
zoskočí zhora na neho, Začnú sa biť, 
a ty so zlámanými nohami sa rýchlo 
preplaz doprava k ovládaciemu pane - 
lu a čakaj. Po chvíli sa Gordon s pro- 
tivníkom prestanú biť, pretože 
domorodec vyhrá a zhodí Gordona do 
priepästi. Neboj sa, Gordon sa zachy- 






tí na rýmse, ale jeho protivník vstane 
a začne sa približovať k tebe. Počkaj, 
až kým sa nepriateľský domorodec 
ocitne pod prístrojom v strede miest- 
nosti hore, vtedy stlač pravú páku. 
Gordonovho protivníka ožiari veľký 
laser a zlikviduje ho, ty však na nič ne- 
čakaj a stlač aj druhú páku, tým sa 
prístroj premení na molekulárny výťah. 
Hneď sa plaz naspäť pod prístroj doľa- 
va. Strieľajúcich domorodcov si zatiaľ 
nevšímaj, teraz ťa neohrozujú. Dvakrát 
ľa netrafia, ale musíš to stihnúť do tre- 
lice, pretože na tretíkrát ťa už trafia. 
Výťah ťa vynesie hore, a ty pokračuj v 
lezení doprava k dopravnému netopie- 
rovi. Pretože si už veľmi vyčerpaný, o 
chvíľu odpadneš od únavy. Po chvíli sa 
na výťah dostane aj Gordon a vyvezie 
sa hore, Pohladká ťa po vlasoch, zobe- 
rie do náručia a spolu nastúpite na do- 
pravného — netopiera. — Netopier 
rozliahne krídla a odnáša vás spolu k 
novým dobradružstvám. 

Žužič 


| opríjemňujú 


obudili ste sa a po 
pohľade na váš budík 


zisťujete, že Je 8:30. Háčik je ale 


vtom, že 0 9:00 máte vystupovať 


v televízii, Po chvíli nadávania 
na váš budík a rýchlych ra- 
ňajkách sa začína váš veľký boj s 
časom, Ako potkan Roland blúdi- 
te spleťou podzemných katakomb. 


lo kresilť celé postavičky). Proti 
týmto nepríjemným, stále Vás 
otravujúcim potvorám, ste vy- 
zbrojený pištoľou, z ktorej pri 
stlačení FIRE vyletí lepidlo a na 
chvíľu ich zastaví, že zásoby 
energie a streliva do pištole sú 
obmedzené. Na doplnenie Vám 


poslúžia rôzne potraviny a zá- 


ROLAND“$ RAT 





Vašou úlohou je postupne zozbií- 
erať všetky úlomky dverí, ktoré 
vedú do televízneho štúdia. Tieto 
úlomky sú rozprášené po celom 
labyrinte pdzemných katakomb. 
Keď sa vám podarí zostaviť celé 
dvere, zisťujete, že sú zamknuté. 
A tak vám nezostáva nič iné, ako 
prehliadnuť katakomby a nájsť od 
nich kľúč. Po odomknutí je cesta 
do televízneho štúdia voľná. No 
nemyslite si, že je také jednodu- 
ché. Okrem času Vám cestu zne- 
potvory v tvare 
topánok (asi sa autorovi nechce- 


ta ACE 





sobníky lepidla, ktoré sú poroz- 
hadzované po celam labyrinte, V 
dolnej časti labyrintu je aj pod- 
zemná dráha s pemávajpcím met- 
rom, ktorého sa však nemusíte 
báť, lebo Vám neublíži. Ešte malé 
upozornenie: Do vystreleného le- 
pidla sa môžete chytiť aj Vy a tak 
Vám nedoporučujem cez neho 
prechádzať. 


Príjemnú zábavu a veľa úspe- 
chov v hre Vám praje Image. 


COMMODORE 64 
SPECTRUM 









Notorickí alkoholici sa v počí- 
lačovom prevedení 
skytujú. Programátori potrebujú 
Väčšinou 
ako je 


často nevy 


mať jasnú hlavu, preto 
nemyslia na také veci, 
chľast. Iný je však prípad 
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ULTRASOFT 


dia. Ani jedno riešenie nie je ide- 


álne, 
atribúty ZX Spectra. Pre 
píname režimy 
podľa toho, ži máme 


to si pre: 


matický, alebo farebný monitor 
„ Ak chceme hru 
W". Ak 


chceme v hre opäť pokračovať. 


(alebo televízor) 
zastaviť. RE KŠTTE kláves" 


použijeme kláves "E" 


Počas hry vidíme v dolnej 
časti Informačný panel. K 
významu jednotlivých častí 
môžno povedať asi toľko. 
Alkoholomer vlastné 
Aa množstva ener- 
| 8 gle. Z energle nám ubudne 
| dy po dotyku s nejakou Pri - 
| 

| 

| 
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šerou. Energia klesá pomerne 


rýchlo, preto sa treba všetkým 


pohyblivým postavám a predme- 
Lom reskakovaním. 
Však ce 
če jej výskok 


Ľúlá dôv odu [Č 


vyhýbať p 
Hlavná 





postava Je kom 


| 
"prechlastaná", takž 
je minimálny. Z 
veľkým 

preskako 
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pal ktoré preds AV Nenu 


na zdviňanie predmetov. nala 


1 | Ň 
T1(ť DTeEUTIETOA POU KITI1( 





| PTEUÚMEÉLOo, 111 | 
lOzrelmii iktivuje klávesou 
kKLlOTá [€ zadefinox dmá ak ( [14 
nu „ťo aktivovaní menu s 

[A duhlal“ PA 


[1e 111I I 1110) 
až 1T1 6 [14% [1 
väal Klávi 1171 | 
1AUV1 | 
pravi! Ť 
vVDeriem 
DT el [1L] 02 M) 
1. 11 [| | LA U 
[1111051 1V1 
l | [ (1 
| 
| OUITIETONTI S ÚV(4 [lb 1 TI 
(A (11 IIKÁÍ M. 417I Li LÚ1%" i | 
iča mi [V OT! i KlLUÚTI i [el U 
K 4 A | DÁVIÚnemi iiektorx 
| predmet, v textovom K 1 
nám objaví jeho názov a v #ral 
| (1171. 144 1] Fr] £ (7 i U | 111E 


ale za to mäžu lie nešťastné 


zobrazovania 
momnochro- 














BYTEPACK 


Ale pozor!" Šúčasne môžeme 
držať najviac jeden predmet. Nie 
lo práve veľa, preto musíme 
NAJPrv zistiť, aké predmety potre- 
bujeme a kde ich treba použiť. A 
to Je hlavný zmysel hry. Pritom 
každý predmet je v území nejaké 
ho pohybujúceho 


Je 







Sal predmetu, 

alebo postavy. Napríklad 
prvej miestnosti je 
ktorci 
dom, 


úplne 


okola 
chadi slimák. Mimocho 
kuriózne slimák 
šprintuje ako 
ten náš ožran 

vlám a | 
určitým drobným nedostatkom je 
NOTORIK hrou. 
dote 


SČKCČTU, 


je lo, Ze 


a rýchlejšie, 





Dve 





dojem, že napriek 


práve ktorá ná 


násom trhu čhývbala a 


rčileé slane oh] UDĎDENOU 


V VES 








P““ ATLANTIS SOFTWA- 
RE sa v poslednom čase 
predstavila viacerými hrami rôz- 
nej kvality. V športe by takúto 
snahu pravdepodobne označili 
ako nevyvážené výkony. V sú- 
časnosti Je však nových hier pre 





ZX Spectrum veľmi málo, preto 
zrejme môžeme byť radi, ak niek- 
to vôbec urobí pre tento počítač 
niečo nové a ná slušnej úrovní. 
HOBGOBLIN je akčná hra s 
horizontálnym serollingam (v 
Čechách volajú takéto hry "rolov- 
ky“). Hlavná postavá sa volá 
Hobgoblin (odtiaľ je aj názov 
hry) a pohybuje sa smerom do- 
prava, ako to býva vo väčšine 
Hobgoblin 
dokáže strieľať, skákať a utekať 
dopráva či doľava, Na jeho ovlá- 


podobných hier, 


danie teda úplne stačia štyri klá- 
vesy: O-hore, O-doľava, P-do- 
prava, M-streľba. Okrem týchto 
kláves môžeme použiť klávesy: 
H-pauza, S-pokračovanie, BRE- 
AK -koniec. Pokiaľ hovoríme o 
behu či chôdzi doprava, tam nie 
sú nejaké obmedzenia, pretože 
tým smerom sa odvíja dej. Iná si- 
tuácia je však pri behu doľava. 
Doľava sa môžeme pohybovať 
Iba v rámci jednej obrazovky, 
teda tej, čo práve vidíme. Ďalej 


dok. Z programátorského hľadis- 


doľava nás hra jednoducho ne- 
pustí, aj keď sme sa tam predtým 
pohybovali, To však samo o sebe 
nňle je na závadu pretože je to 
územie, ktoré sme už nejakým 
spôsobom zvládli a teda je 
prázdne. Proste by sme tam už 
nemali čo robiť. 

Z grafického hľadiska je táto 
hra pomerne dobre spracovaná a 
pre oko hráča vcelku príťažlivá. 
Ku kvalite obrázkov a farebnosti 


sa azda bližšie vyjadrovať nemu- 


sím. Čitateľ si z obrázkov môže o 
grafike urobiť sám vlastný úsu- 
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ka však autori hry zvolili tú Ťah- 
šiu cestu, ktorá je podľa môjho 
názoru síce jednoduchá z hľadis- 
ka programovania, avšak nie 
veľmi výhodná z hľadiska hrania. 
Ide o scrolling pozadia. Z tohto 
pohľadu existujú dva typy hier. V 
jedných sa pozadie scrolluje zá- 
roveň s pohybom postavy, takže 
sa nestáva, že by bolo možné 
"vyjsť z miestnosti", V druhých 
je celá hra rozdelená na 
množstvo miestností, a to aj 
vtedy, keď sa pohybujeme na 
voľnom priestranstve, kde teda 
fakticky neexistujú nijaké "miest- 
nosti" (miestnosťou je myslená 
časť hry, ktorá sa naraz vojde na 
celú obrazovku). Na pomalších 
počítačoch, medzi ktoré nesporne 








patrí aj ZX Spectrum, sa veľmi 
používa druhý spôsob 
scrollingu. Takýto serolling bol 
použitý aj vhre HOBGOBLIN. 
Ja sám mám radšej prvý spôsob, 


často 


avšak ako vidno, nemôžem si vy- 
hberať. 

HOBGOBLIN počas svojej 
cesty stretáva veľké množstvo 
nepriateľov (na priateľov som ne- 
naďabil), ktorých musí rýchlo 
odstreľovať. Nepriateľov by som 
mohol rozdeliť do viacerých sku- 
pín, napr. ľudia, duchovia, vtáky, 
sochy, atď,, ale nebudem to po- 
drobne rozoberať, pretože som 
celú hru nevyhral a veľmi nerád 
by som na niečo zabudol. Každo- 
pádne môžem povedať, že hra je 
z tohto pohľadu veľmi dobrá, 
pestrá a zaujímavá. 

Cieľom hry je zbierať lebky a 
poklady, ktoré získame od 
zabitých nepriateľov. Čím ich 
máme viac, tým máme aj lepšie 
skóre. 

- YVES - 
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Čo je to joystick, vedia hádam všetci 
užívatelia damácich počítačov. Veľmi 
ťažko by sme hľadali niekoho, kto 
nijaký joystick doma nemá, alebo sa s 
nim aspoň raz nehral u niekoho zo švo- 
jich známych. Predsa sa však nájdu aj 
takí jednotlivci. Práve pre ich vše- 
obecný rozhľad je určený tento článok. 

Joystick je 
anglické slovo, 
pre ktoré sme 
sa — pokúšali 
nájsť ekviva- 
lent v našej 
reči, ale niko- 
mili sa to ešte 
nepodarilo, 
takže zrejme 
neexistuje, Po- 
kusy typu "ve- 
selá palička" 
vzbudzujú skôr 
úsmevy a názvy typu "knipel" sú nepresné, 
pretože knipel je analógový ovládač mo- 
delov lietadiel na diaľkovom ovládaní 
(nehovariac a tom, že to je tlež cudzie 
slovo). Výraz "krížový ovládač" Je zasa 
príliš dlhý a dosť nepresný. Zatiaľ teda 
zoslaneme pri joysticku. 

Joystick sa k počítaču VŽDY pripája 
cez interface. Väčšina počítačov však má 
tento interface zabudovaný vo vnútri, 
takže užívateľ si to neuvedomuje. Naj- 
rozšírenejšie počítače v ČSFR, ZX 
Spectrum a kompatibilné, použitie 
INTERFACE vyžadujú (s výnimkou DI- 
DAKTIK GAMA so zabudovaným 
interface s obvodom MHB 8255 a DI- 
DAKTIK M s vyvedenými joyportmi 
Kempston a Sinclair - tie vyžadujú iba 
príslušné konektory a redukcie), Interface 
je opäť anglické slovo, ktoré nemá ekvi- 
valent v našej reči, Doslovný preklad 
"medziksich sa zatiaľ neujal. 

Joysticky sa pripájajú k joystickové- 
mu portu na interfejsi, aleho priamo na 
počítači. Tento port by mal byť 
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obdížnikový s 
konektorom 
typu CANON. 
Takýto port sa 
považuje ná 
všetkých počií- 
tačoch sve- 
tových značiek 
(Sinclair, Ata- 
ri, Commodo- 44 
re, A mstrad) zá % 
štandard, Ak sa 
niektorý z na- 
šich výrobcov 
(nebudem menovať - vieme kto to Je) po- 
kúsil zaviesť nejaký iný konektor na tento 
účel, urobil veľkú chybu. Užívatelia si 
potom kúpené joysticky nemohli pripojiť. 
Ľudská hlúposť, zdá sa, nemá hraníc, ale 
všetko vyrieši čas. Takéto a podobné ná- 
pady totiž zaniknú aj spolu s tými, čo ich 
vymysleli. 

Využitie joystickov je veľmi široké, 
avšak používajú sa najmä na ovládanie 
hier. Odhadujem, že zhruba 93% hier sa 
dá nejakým typom joysticku ovládať. Pro- 
gramy, ktoré sa dajú joystickom ovládať, 
spoznáme veľmi ľahko, Väčšinou má 
každý z nich nejaké menu, kde sa dá na- 
definovať ovládanie. V tomto menu náj- 
dem položku joystick. Existuje však aj 
skupina programov, ktoré si pripojenie joy - 
sticku dokážu automaticky otestovať a ni- 
jaké menu k tomu nepotrebujú. Vyskytujú 
sú však veľmi zriedkavo. 

U počítačov ZX Spectrum je treba roz- 
oznávať aj typ joysticku, Je to pre užíva- 
teľa trochu chaos, ktorý vznikol tým, že v 
rokoch 1982 a 1983 vzniklo naraz viacero 
firiem, ktoré vyrábali konštrukčne odliš- 
né typy intertejsov. Nejde tu samozrejme 
o vzhľad, ale o elektrickú schému. Roz- 
ličné typy interfejsov pripájajú Joystick 
na rozličné porty (s rôznymi adresami 
portov). Napríklad interface KEMPSTON 
pripája Joystick na port A, ktorý má adre- 
su 31. Interface typu SINCLAIR emuluje 
klávesy 6,7,8,9,0, resp. klávesy 1,2,3,4,5. 
Interfejsy CURSOR, PROTEK a AGF 
zasa emulujú klávesy 5,6,7,8,0, Niektorí 
z vás možno vlastnia tzv. programova- 
teľný interface, ktorý vymyslel pred pár 
rokmi Ing. Tomáš Mastík z Prahy, Tento 
dokázal emulovať akékoľvek klávesy 
(čím umožnil 
ovládanie pro- 
gramov, ktoré 
sa bežným spô- 
sohom jaystic- 
kom ovládať 
nedali). Ako 
vidno, joystic- 
ku je to srdečne 
jedno, či je 
KEMPŠTON, 
alebo  CUR- 
SOR. Ide iba o 
to, kam nám ho 
náš interface 
pripojí. 

U ostatných počítačov pripájame Joy- 
stick priamo do niektorého konekLorá na po- 
čítači. Tu si musíme uvedomiť, že väčšina 
počítačov umožňuje pripojiť dva joysticky, 
Takže ak pripájame Iba jeden joystick, pri- 
pojíme ho do konektora číslo 1. 








Z konštrukčného hľadiska býva joy- 
stick vyrobený ako umeloh motná páka, 
ktorá je zaaretovaná v podstave, Podstava 
je dutá a ukrýva v sebe spínací mechaniz- 
mus joysticku, prípadné jednoduché 
elektronické obvody pre automatickú 
streľbu. Na spodnej strane podstavy sú 
štyri gumené prísavky, ktoré umožňujú 
pevné pripojenie joysticku na stôl. Treba 
poznamenať, že pevnosť takéhoto spoje- 
nia je veľmi relatívna a trocha vášnivejší 
hráči joystick veľmi často v zápale boja 
odtrhávajú zo stola, Páka joysticku býva 
väčšinou konštruovaná ako rukoväť, ktorá 
presne zodpovedá tvaru ruky. Na rukoväti 
býva ešte tlačítko FIRE. Rovnaké tlačítko 
býva aj na podstave. Druhé tlačítko sa dá 
ovládať opačnou rukou, Jednoducho, ako 
komu vyhovuje. 

Joysticky pre počítače z kategórie do- 
mácich používajú tzv. spínacie joysticky. 
Tieto joysticky sa skladajú z piatich spí- 
načov, ktoré by sme kľudne mohli nahra: 
diť piatimi klávesmi (v domácky 
vyrobených joystickoch sa to tak aj robí), 
Takéto joysticky dodávajú do počítača iba 
diskrétne hodnoty, zodpovedajúce 
príslušné mu zopnutiu, napr.: vľavo, hore, 
fire+dalu, fire+hore+v pravo, atď. Učínok 
teda NIE JE úmerný výchylke páky. Počí- 
tače lypu [IBM PC a kompatibilné 
vyžadujú pre pripojenie tzv. analógové 
joysticky. Tieto joysticky nie sú riešené 
ako mikrospínače, ale páka je pripojená 
na potenciometre. Z výchylkou páky sa 
leda — mení 
elektrický 
odpor prís- 
lušného po- 
tenciometra. 
£. toho vy- 
plýva že ana- 
lórový Joy- 
stick dadáva 
spojité hod. 
noty a jého 
účinok JE 
úmerný Vý- 
chylke páky. 
loysticky pre počítače IBM PC sú preto o 
nieča drahšie a možno ich považovať za 
joysticky vyššej generácie. Joysticky pre 
PC majú naviac dva rozličné spínače 
FIRE a vypínače aretácie pre príslušné 
smery. 

Jaysticky, ktoré sme si popísali, sa od 
seba veľmi líšia cenou, ako aj kvalitou, 
Najlacnejšie joysticky si nikdy nekupuj- 
te. Po pár týždňoch ich budete musieť za- 
hodiť. 

Okrem uvedených bežných joystie - 
kov existujú aj joysticky špeciálne. Sú to 
spínače, ktoré nahrádzajú napr. pedály na 
aute, volant, páku na ovládanie lietadiel, 
atď. Sú však omnoho drahšie, ako tie 
bežné, pričom sa hodia iba na určité hry, 
väčšinou simulátory. 





Podľa Vašich ohlasov sme zistili, že 
mnohí dosiaľ neviete, kde si máte joy- 
stick kúpiť. Navštívte našu predajňu 
COMPUTER LAND v Bratislave, tam 
dostanete všetko, ča užívateľ damáceho 
počítača potrebuje. 

- YVES - 





JET MAN: 


JET PAC: 


JET SET WILLY 1: 


JET SET WILLY 2: 


JET SET WILLY 3: 


JET SET WILLY 4: 


JOE BLADE: 


JUDGE DREDD: 


JUMBLY: 


KÁRNOV: 


KICK BOXING: 


KIDNAP: 


KILLER RING: 


KIREL: 


KNIGHT LORE: 


KNIGHT TYME: 


POKE 24844-3,2 
POKE 45322-3,2 
NÚ 


POKE 36966,224 
POKE 36945,3: 
POKE 36963,3 
POKE 36964,224 


POKE 26075,0 
POKE 25016,0: 
POKE 25020,0 


POKE 37283,0 
POKE 26075,0: 
POKE 35899 () 
POKE 34493,193: 
POKE 34494,195 


POKE 34497, 202:1 


POKE 34490,135 
POKE 312534,195 


POKE 37874,0 
POKE 398599 0) 


POKE 338599 ,() 
POKE 37%874,0 


POKE 65032,30 
POKE 653(129,50) 


POKE 24963,24 
POKE 534465,0 
POKE 32972,0 
POKE 32968,0: 
POKE 249532,2 
POKE 535748,0 
POKE 40084.,235 
POKE 33636,0) 


POKE 39322.0 
POKE 33390.0 


POKE 533567,n 
POKE 54362,195: 
POKE 54563,100 


o) 
A 


POKE 41456-7 


KNIGHTMARE: 


KONG 2: 


POKE 38686,16 
POKE 38693,16 


POKE 42523-3,0 
POKE 42100-2,0: 


POKE 441 11-3,0 
KOŠSNMIC KANGA: POKE 36212,0 
KRAKOUT: POKE 46563,0 
KUNG FU: POKE 51267,0 
LAP OF THE GOD5: POKES53790,201 
LAST MISŠION: POKE 45682,0 
LAZER WHEEL: POKE 32849.0) 


LEGEND OF KÁGE:POKE 37064,0 
POKE 37067,0 


LIGHT FORCE: — POKE 40735,0 


LIVING DAYLIGHTŠ: 
POKE 38910,201 
POKE 38913,201 


LIVINGSTONE 1: POKE 34391,0 


LOCO: POKEL 3794.0 


MAD MAX: POKE 58472,12 


MAGIC CARPET: POKE 29513,0 


POKE 31018,0 


MAGLAXIANS: POKE 39350,1 
POKE 39354,7: 
POKE 39359,7 

MAGNETRON: POKE 42671,233 


POKE 42672,160 


MARBLE MADNESS: 
POKE 385379,0) 
MARIO BROS: POKE 440790) 


MAX HEADROOM: POKE 33163-5,0) 
POKE 36783-7,0 


MÁÄAZE DEATH RACE: 
POKE 26730,0 
POKE 26731,0: 
POKE 26659,0) 
POKE 26690,0: 
POKE 267/71,0 
POKE 26772,0 

MERLIN: POKE 36561,.1 

POKE 36599, 1 


| NEBULUS: 
POKE 40725.255 | 


" POKE 49917,0: 








TIPY A TRIKY 





METRO CROS5: POKE 43006,195 
POKE 44490),0) 


MICRONAUT ONE: POKE 33055,0 
POKE 34649,0 


MISSION OMEGA: POKE 47688,0 


MOON STRIKE: POKE 42205,0 


MOTO3: POKE 42241.,0 
MUTANT MONTY: POKE 54933,0 
POKE Ď4959.,0: 
POKE 54572,0 


POKE 32921,0 


NEMESIS3: POKE 31949.,0) 


POKE 51479.1 


NIGHT GUNNER: POKE 24763,182 


POKE 24001,193: 


POKE 24002,194. - 


POKE 24093, 94 


NINJA SCOOTER SIMULATOR: 
POKE 45564,201 
POKE 45128,0) 


NODES OF YESOD: POKE 32661,0 
NORTHSŠTAR: POKE 23797,195 


POKE 43680,0: 
POKE 44433 ,() 


NUCLEAR COUNTDOWN: 
POKE 41503,0 
POKE 47625,0: 
POKE 47708-9,0 
OLLIE £< LIŠA: — POKE 34569,0 
POKE 34570-1,0: 
POKE 3761,24 
POKE 34343-3,0 


ORION: POKE 37319,201 
OUTCAST: POKE 537226,0 
OVERLÁNDER: POKE 29521,0 
PAPERBOVY: POKE 480023,201 
PENTAGRAM: POKE 49916,0 


POKE 50751,0 
PHANTOMAS3: POKE 44518,0 
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odoberajú energiu. Okrem toho zbie- 
rame blikajúce predmety, ktoré sa na- 
chádzajú takmer v každej druhej 
miestnosti. Tieto predmety nám prí- 
dajú niektorý z našich štyroch pára- 
metrov: skóre, energiu, blasty alebo 
čas. Závisí to iba od nás, na akej z 
týchto položiek zastavíme rotujúcu 
šipku, ktorá sa objavi vždy, keď beri- 
eme spomínaný bli kajúci predmet. 
Č itatelia mi dúľam prepáčia, že ne- 
viem nájsť vhodný slovenský ekvivalení 
slova BLASX3TS. V slovníku sú uvedené 
tri základné významy tohto slova (náraz 
vetra, ľah pece, vyhodenie do povetria), 
avšak ani jeden z týchlo významov ne- 
zodpovedá presne účinku parametra 
Blasts. Ak totiž v niektorej miestnosti 
stlačíme kláves "fire", ktorým sa ovláda 
tento parameter, všetky predmety zosta- 
nú zrazu stáť na mieste ako prikované a 
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DEMON 
SLAYER naprogramoval vy roku 
1991 mladý britský programátor 


Akčno-logickú hru 


ANDREY J. REMIČ, Podľa obsahu 
a prevedenia som dospel k názoru, že 
táto hra by mohla byť veľmi vhodná 
vzhľadom na svoj rozprávkový dej 
pre vekovo mladšie ročníky. 

Po nahratí hry do Hu musíme 


ÁMILÓDN) 


RAD 
HEDGEHOG 
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vybrať krajinu, da ktorej chceme Ísť. 
K dispozícii sú tri možnosti: 


A - TIHĽE DARKWARDS 
B - TUMBLELAND FLAMES 
C - LAND OF PSY CHOSONIA 


Ak chceme hru vyhrať, musíme sa- 
môozrejmeé prejsť všetky tri krajiny. 
Mne sa to podarilo, preto môžem po- 
vedať, že každá krajina je úplne iná á 
každú nasledujúcu v poradí je oveľa 
ťažšie prejsť, ako tú predchádzajúcu, 
Za každou krajinou, mám na mysli 
akčnú časť hry, nasleduje logická časť, 

Akčná časť spočíva v lom, že ovlá- 
dame káčera, ktorý sa vyhýba lietajúcim 
srdiečkam, ktoré mu v prípade dotyku 
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my samozrejme môžeme bez problé- 
inov prejsť celú miestnosť bez toho, 
že by sme sa museli čohokoľvek do- 
tknúť. 


Keď sa nám podarí v časovom |li- 
mite prejsť celú Krajinu, očitnéme sa 
v poslednej miestnosti, kde nájdeme 
teleport. Z bočného pohľadu vyzerá 
ako štvorec, Do teleportu musí káčer 
vstúpiť. Hneď potom nasleduje súboj 
s démonom, avšak nie akčný, ale lo- 
gický. Autor mal trocha bujnú fantá- 
ziu, pretože od hráča požaduje, aby 
démona začal ovládať cez jeho gény. 
Skutočnosť je taká, že pred sebou 
máme štyri rady farebných štvorče- 
kov a našou úlohou je pomeniť v sta- 
novenom časovom limite farby 





i 
mar 
u b 


tá 


a EE r u u Ť 


všetkých štvorčekov na biele. Tomu 
slúžia dve šípky, ktorými môžeme po- 
hybovať pomocou klávesov "hore" a 
"dolu". Kláves "fire" zmení farbu tých 
dvoch štvorčekov, na ktoré ukazujú 
dve šípky. Je to v podstate veľmi 
jednoduchá záležitosť, pretože farby 
štvorčekov sa menia vždy postupne a 
rovnako. Keby sa menili náhodne 
holo by to horšie, Tu nás však veľmi 
[lačí čas, Aj keď vieme, ča máme 
robiť, musíme sa veľmi ponáhľať, aby 
sme to všetko stihli. 

Keď sa nám podarí vyhrať celú hru, 
tak nám program vypíše niečo v tom 
zmysle, že "naša páni je s nami spokoj- 
ná, že nás prečarovala z káčera na 
mačku a že s touto mačkou sa stretné- 
me v hre DEMON ŠLAYEKR Z. 

Graľika a hudba sú v tejto hre 
veľmi slušné. Hrateľnosť je tiež uspo- 
kojivá, avšak z hľadiska nápadov sa 
mi DEMON SLAYEKR javí trocha 
ľádny. Verím, že hra by sa ešte dala v 
mnohom vylepšiťa spestriť. Uvidíme, 
aký bude DEMON SLAYEKR 2. 
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Firma ODIN COMPUTER 
(+RAPHICŠ> už dnes pre ZA 
Spectrum hry nerobí, avšak v 
minulom desaťročí patrila 
medzi veľmi obľúbené a vyhľa- 
dávané firmy. Medzi ich na- 
júspešnejšie hry patria NODE> 
OF VESOD, ARC OF YĽ5OD, 
ROBIN OF THE WOOD a HE- 
ARILANID. 





Na hre HĽEARTLAND nás 
nneľ Do počitača 
upúta krásna melodická hudba. 


A n1 dej hri 


nahratí do 


nie Je na zahodenie 


Hlavná postava, ktorú ovládáme, 
[1 4 | J | či 11 1 | k h 


ITAvVkov e] knihy. Pri 


má za úlohu 
y roz] 
Lom sa pohybuje v rozprávkovom 


SLrANnk) 


svete, klorý je plný roznych nad 
prirodzených bytostí a čarovných 
predámetox 
Bytosti. 
nj erafika, ktorá je 
s tým, o aký typ lé 


Je veľmi potešujúce, Ži 


ktoré stretávame, aka 
! pozadi SI 
VISÍ velu ide, 

každom 
[kom 1nú £ 
ku a úplne iné postavičky. Pre 
ilustráciu si však najprv popíše 
111€ [IY V levél. Postavy, ktoré ti 
môžeme stretnúť, mäžeme rozdée 
iť na dva druhy škrial 
kov. Brádali škriatko 
vla sú síce neheznpeč- 
ní, avšak ubližujú iba 
pri dotyku s nimi. 
(Iveľa horší sú škri- 


leveli nájdeme cx vrati 


atkovia s čapicou na 
hlave a palicou v rú: 
ke, Ti občas ná nás 
budú púšťať z očí bles- 
ky, ktoré nám riadne 


z#abeTrú 





PNTIČOM sa 117] 


ENEÉTETI 
môcť nijako vyhnúl 


nebudeme 
Preto je vhodné škriatkov uspať 
Uplne ich usmrtiť ne 


pretože sú to rozprávkové bytosti 


MÔZE mM i 


„a 


a tie žijú večne. Xa uspávanič 


škriatkov slúžia tri predmet, 
| [k AT, 
[101 a GTITIIY A Hlad % «| 
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klobúkom. dva z#ásahy 





spanie 3 sú potrebné tri 


[1 3 
ala dily 


[14.0111 Ad [ederi Za a adl1l OlNIVOU 


guľou. Najprv ideme úplne vľa 

vo. kde nájdeme knihu. Musíme 
si dávať veľký aby smé 
knihu nezásiahli niektorou za 


svojich zbraní a aby sme nepadli 


DÚ #UT. 


(0 [a mrY, V takých pripadot h hra 


predčasne konči. Predmet, 


| 4 | i TT | " m MI k. 1 L J | 1 J 
iednotlivých miestnostiach ne 


ležia na zemi. ako to býva zvy 

náhodne lietajú po 
miestnosti. Okrem jednotlivých 
zbraní môžeme nájsť predmet, 
ktorý nám zoberie energiu, ako aj 
predmet, kľorý nám Ju doplní. 
Pomôže nám aj predmet, ktorý 
nás na 
leľnými, Ak sme už našli knihu, 
potom čo najrýchlejšie preskú 

mame všetky miestnosti. Zastaví 

tam, kde 
začne kniha blikať. 
Po chvíli získame 
prvú chýbajúcu strán 

ku Zz rozprávkovej 
knihy. Hneď potom, 
ako ju zoberieme, po 

ponáhľame sú do miesi 

nosti v ktorej sme za - 
čínali (je v nej po- 
steľ). Tľám sa môžeme 


kor. alé 


chviľku urobi nesmr 


[Te 5d dar 


teleportova!l do ďalšieho levelu 
| tárv [11xl pre FAUL kozimiek Ň [Č 
matiku.. 


Bohužiaľ hra má aj niektoré 


nedostatky, V prvom rade mi 
vadí, že je príšerne pomalá. Ňe- 
chápem pleť o Hráčom tiež bude 
vadiť, že ne | 


| VOJSÍ dú [lvéj | iceľ | 


DU ÚUU 111ÓÔ0C1 NAISLSNIO 


v lm, ZC nás PANUČIK M151 DYŤL 





nielen presne astaveny v aätrede 


dveri. alé 11U 51 hv l tiež aločény 


stranu. V 


i vľavo, ale 


na správnu žZradnom 
pripade nie vpravo Č 
(várou k nám, prípadne chrbtom 
k nám, podľa toho, kľorým sme- 
Tor Name 151 
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COMMODORE 64 
DIDAKTIK 
SPECTRUM 


GRAFIKA | HRATEĽNOSŤ. 





ADVENTURE 


p g 
PREZIDENTSKY PALÁC 

Tonio zistil, že v paláci sa chystá malá 
oslava. Preto sa všetci prefíkane prezleči- 
ete za kúzelníkov a lakto sa bez podozre- 
nia stráží dostanete do paláca. Na 
predstavení ťa Tonia nechá zmiznúť v ča- 
rovnej bedni a ty sa ocitneš v chodbách 
prezidentského paláca. Teraz musíš prejsť 
štyri poschodia a to tak šikovne, aby ľa 
pritom nechytili stráže, ktorých je tu na- 
Ozaj neúrekom. Kdesi na každam poscho- 
dí je kľúč, ktorý je m zobrať. Patom sa 











už iba stačí dostať k dverám, vedúcim na 
ďalšie poschodie. Ak sa ti to podarí, po- 
slednými dverami sa dostaneš na plate po- 


gchoadie a acitnéeš sa v 
diktátorovej kancelárie. 


predsieni 


Akonáhle vojdeš dnu, preskúma) pre - 
zidentov stôl. Nájdeš na ňom podušku na 
namáčanie razítok (INK PAD), ktorú si 
zober. Teraz si prehliadní pozorné sošku 
na podstavci, Potlač jednu jej ruku (STA - 
TUE" S ARM), predná stena podstavca si 
odsunie a ty objavíš tajný trezor. Avšak 
pozor, ten je napojený na autodeštrukčný 
syslém a v prípade, že sa ti nepodarí kód 
uhádnuť na prvý ráz, vyletíš aj s trezorom 
do povetria. Ty si ale tajný agent a preto 
ťa takáto malá komplikácia len tak ľahko 
nevyvedie z miery, Pripevni na dvere tre- 
zoru (SAFE DOOR) malú krabičku so slu- 
chátkami, ktorú máš pri sebe. Pomocou 
vypínača (VALIDATION KEY) uveď 
prístroj do činnosti. Teraz pomaly nasta- 
vuj pomocou šípiek čísla od 0 do 9 a po- 
zoruj kontrolky ná prístroji. Keď nastavíš 
správne číslo, rozsvieti sa príslušná 
kontrolka (pre správne prvé číslo sa roz- 
svieti prvá kontrolka, pre druhé druhá, 
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alď...). Vtedy potvrď voľbu tlačítkom na 
trezore a začni hľadať druhé číslo kódu. 
Ak sa ti podarí zistiť všetky čísla kódu, 
elektronický zámok sa adomkne, čo 
signalizuje blikajúca Kontrolka ná vypí- 
nači prístroja. Prepni vypínač do polohy 
vypnuté a prístroj odstráň z dverí trezoru. 
Teraz už môžeš pomocou tlačítka na dve- 
rách trezar otvoriť. K svojej veľkej radosti 
v trezore objavíš obálku (ENVELOPE) s 
tajnými dokumentami. V tam sa však 
znova objavia tvoji dvaja známi - agenti 
KGB. Karpov (čo to táram, vlastné Ostro- 
vitch) ti zoberie obálku, no vzápätí ho za- 
strelí gorila generála Manigua. Druhý 
ruský agent nemešká, zdvihne dokumenty 
a uteká na terasu. Vybehneš za ním a 
rovnako ako on sa spustíš po odkvape na 
zem. Tu Rus nasadne na vodný skúter a 
začne unikať. Ty však neváhaš ani chvíľu, 
privlastníš si druhý skúter a začne sa ná- 


Medzitým ponorka doplávaia na miesto 
určenia, ty si obliekaš potápačskú kombi- 
nézu a ponáraš sa do temných híbok 
Atlantiku. 

Aby úloha nebola taká ľahká, voda 
okalo teba sa len tak hemží žralokmi. Keď 
nechceš, aby tvoja misiá skončila 
predčasne v žraločom žalúdku, treba sa 
im obratne vyhýbať, Najskôr plávaj doľa- 
vä dole, Tu preskúmaj trikrát po sebe ľavú 
morskú rastlinku (SEA WEED) a nájdeš 
pod ňou elastickú gumenú pásku (ELA S5- 
TIC BAND), Teraz plávaj stále doprava, 
až kým nenarazíš na skalu. Priblíž sa čo 
najviac k pravej zalopenej palme (PAÄLM 
TREE) a niekoľkokrát ju pozorne preskú- 
maj a ohmataj. Po chvíli objavíš dobre za- 
maskované tlačítko (BUTTON). S5tlač ho 
a keď sa v skale objaví otvor, vplávaj dnu. 
Ocitneš sa v úzkej chodbe s uzavretou 
kolmou šachtou napravo, Otvor poklop 





O pt RATION i 


(Dokončenie z minulého čísla) 


háňačka. Ak si šikovný, po 
chvíli sa ti podarí agenta 
KGB dobehnúť a v krátkom 
súboji premôcť. Ostane ti 
však len toľko času, aby si 
mftvemu Rusovi zohral 
obálku s tajnými doku- 
mentami a už musíš znova 
nasadať na vodný skúter, 
aby si unikol Maniguovým 
gorilám. Ak sa ti podarí nej- 
akú chvíľu 
darážaniu ich štyroch skúť- 
rov, $1 zachránený. Tesne 
pri tebe sa totiž vynorí ame- 
rická ponorka a zoberie ťa 
na palubu. 


POD HLADINOU 
ATLANTIKU 


V ponorke ľa už čaká tvoj šéť. Z ťažko 
získanej obálky sa konečne dozvieš 
konkrétnejšie informácie. Unesené lie- 
tadlo STEALTH je ukryté na malom 
ostrove v Atlantickom oceáne. Ponorka 
samozrejme ihneď zmení svoj kurz a vy- 
razí smerom, kde sa má ostrov nachádzať, 
Než dorazí na miesto, máš ešte chvíľu čas 
na rozhovor s technikom CIA. Ten ti 
odovzdá dva dôležité predmety: kompakt 
disk (COMPACT DISK), 
ná ktorom je program, 
ktorý dokáže zviditelniť Ti- 
etadlo pre americké radary 
a tabatierku (CIGARETTE 
CASE). Ciga- rety, ktoré sú 
v nej, sú pravdaže určené 
na vznešenejšie účely ako 
na zašpinenie plúc od 
dechlu a nikotínu. Jedna z 
nich obsahuje malú raketku 
a pomocou druhej sa dajú 
snímať otlačky prstov. 


vzdorovať 


EALTA 


(PORTHOLE) šachty a vylez po rebríku 
hore. 





V PODZEMNOM 
KOMPLEX LĽ 


Zdá sa, že smola sa ťa nechce pustiť. 
Na svoje nešťastie si totiž vyliezol presné 
uprostred podzemnej letištnej plochy. 
Okamžite ľa zajmú niekoľkí ozbrojenci a 
po chvíli ťa strčia do klietky, ktorá visí 
nad malým bazénom. Tu sa ti predstaví 
šialený doktor WHY, klorý chce pomocou 
"neviditeľného" lietadla ŠTEALTH 
ovládnuť svet. Keď ti doktor WHY v 
krátkosti vysvetlí svoje choré predstavy o 
usporiadaní sveta, spolu so svojím sprle- 
vodom opustí miestnosť, Predtým však sá- 
mozrejme nezabudne uviesť do chodu 
mechanizmus, ktorý klietku pomaly, ale 
isto spúšťa do vody plnej dravých piranf. 
Keď sa teda nechceš stať potravou týchto 
milých rybiek, musíš konať veľmi rýchlo, 
V prvom rade použi pero so zámkom 
(LOCK). Keďže pero je vlastné striekačka 
naplnená silnou kyselinou, zámok sa roz- 
lečie a dveré sú otvorené, Teraz vystrel 


lanko z hodiniek postupne na ľavú a pravú 
stenu (WALL). Po lane prerúčku) doprava 
až k vetracej mreži (GRILL) a otvor ju. 
Akonáhle vojdeš dnu, ocitneš sa v spleti - 
tom systéme vetracích potrubí. Podobné 
ako v prezidentovom paláci musíš prejsť 
štyri poschodia, s tým rozdielom, že vždy 
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treba nájsť najskôr maticový kľúč a potom 
pomocou neho otvoriť poklop kanálu, Ma- 
niguove gorily v tomto prípade vystrieda- 
Ii krvilační potkani a úloha je sťažená 
faktom, že v tme kanálov vidíš len svoje 
bezprostredné okolie, 

Ak sa ti podarí uniknúť potkanom, vy- 
lezieš v kúpelni, kde práve jeden z voja- 
kov vykonáva rannú hygienu. Zaútoč na 
vojaka (SOLDIER) a ten po chvíli už leží 
bezmocné ná zemi. Aby si nebol taký ná- 
padný, obleč si jeho uniformu (CLOT- 
HES). Preskúmaj tiež topánky (BOLOT5) 
a objavíš šnúrky (LACE5S). Oboje zober a 
pomocou šnúrok do topánok zvlaž vojaka 
do úhľadného balíka. Teraz si zober ute- 
rák (NAPKIN) a pohár (GLA 55), ktorý 
stojí na umývadle, Aby vojak nemohol 
privolať pomoc, zapchaj mu úsťa uterá- 
kom a výjdi z kúpelne von. Pober sa sme- 
rom dolu a vojdi do prvých dverí vpravo. 
Zastíš, že si objavil sklad, Postupne po- 
otváraj a preskúmaj všetky zásuvky pri 
zadnej stene. V jednej z nich objavíš nové 
šnúrky do topánok (LACES) a v inej zasa 
čisté razítko (BLANK STAMP). Aby si 
nepobehoval po komplexe s rozvia- 
zaný mi topánkami, navleč si do topánok 
nové šnúrky. Teraz choď do miestnosti 
vpravo. Vpravo pri stene je skrinka 
(GARBAGE DUMP), ktorú otvor a vyber 
z nej záchranný naťľukovací čln (LIFEBO.- 
AT). Na posteli sú položené šaty. Preskú- 
maj ich a vyber z nich inštrukcie misie 
(MISSION INSŠTRUCTION). Teraz ešte 
naplň pohár čistou vodou z fontánky 
(FOUNTÁAIN) vpravo, čím získaš pohár 
plný vody (FULL GLA 35) a opusti miest- 
nosť. Akonáhle prejdeš zopár krokov 
chodbou vedúcou hore, narazíš na skupi- 
nu vojakov. Ich veliteľ ťa požiada o pohár 
vody. Dones mu ho do jeho kancelárie 
(miestnosť vpravo od spích). Podaj 
dôstojníkovi (OFFICER) pohár vody, Po- 
kiaľ veliteľ pije, zameň šikovne razítko 
(STAMP), ktoré leží na stole za čisté ra- 
zítko, ktoré máš pri sebe. Keď sa ti to po- 
darí, vráť sa do miestnosti, kde si naplnil 
pohár. Tu nikým nevidený, namoč razítko 
do atramentovej podušky, ktorú s1 si 
požičul v prezidentovej kancelárii a oťa- 
zítkuj si inštrukcie misie. Takto získaš po- 
volenie (AUTHORIZED MISSION) pre 
vstup do riadiaceho strediska. Výjdi von 
a pober sa k zavretým dverám vpravo 
hore. Teraz nastal pravý okamih ná 





použitie špeciálnych cigariet, ktorými ťa 
vybavili v ponorke. Otvor tabatierku a 
uvidíš štyri cigarety (CIGARETTE). 
Pažmol cigaretu s modrým krúžkom (prvá 
z vrchu), čím z nej vytrasieš tabak. Papier 
z cigarety (CIGARETTE PAPER), ktorý 
ti ostal, pritisní na prázdny pohár. Takto 
získaš otlačok veliteľovho prstu. Papierik 
s otlačkom prstu (FINGERPRINT) prilož 
na snímač otlačkov (FINGERPRINT ID) 
pri dverách. Teraz už môžeš bez obáv 
vojsť. Prejdi chodbou až k strážnikovi, se - 
diacemu v búdke. Pri búdke je otvor 
(MAILBOX), da ktorého treba vhodiť 
potyrdené povolenie o vstupe. Vtedy sa 
vypne elektrická clona pred dverami a ty 
môžeš vojsť do poslednej chodby pred 
riadiacim strediskom. Na konci chodby je 
odpadkový kôš (TRASHCAN) a hneď 
vedľa neho zásuvka. Zastrč kábel z 
elektrického strojčeka do zásuvky, zapni 
elektrický strojček a vhoď ho do odpadk o- 
vého koša, Teraz už môžeš vojsť do riadia- 
ceho strediska. 

Ocitneš sa v priestrannej sále, ktorej 
tróni automatické kreslo šialeného dokto- 
ra WHY. Po pravej strane sú dispečeri, 
ktorí sprostredkovávajú spojenie s lieta - 
lam STEALTH. Je tu 1 Júlia, ktorú sa 
týmto darebákom podarilo zajať a pravá 
ruka doktora WHY - Otto, ktorý teba 1 
Júliu drží v šachu namierenou pištoľou. 
Zdá sa, že je všetko prehraté, no nie je to 
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pravda. Teraz všetko závisí len od tvojej 
maximálnej sústredenosti, rýchlosti a 
presnosti, Sebamenšie zaváhanie zname- 
ná smrť nielen pre teba, ale 1 pre Júliu a 
ďalšie státisíce ľudí. 

Doktor WHY vydá posledné pokyny a 
jeho plávajúci ostrov sa vynorí na hladinu 
oceánu. Lietadlo STEALTH je vy- 
zdvihnuté z podzemného hangáru na 
štartovaciu dráhu a o chvíľu už mizne za 
obzorom. Na veľkom panele v sále môžeš 
sledovať jeho napredovanie k cieľu, ktorý 
mu vybral doktor WHY. Týmto cieľom nie 
je nič menšie ako mesto Washington, na 
ktoré má STEALTH zhodiť atómovú 
bombu. Vo chvíli, keď sa zdá, že je už 
všetko stratené, spuslí sa holiaci strojček 
- diktafón v koši na chodbe. Odpočet de- 
tonácie vyvolá v sále chaos. Vo chvíli, 
keď magnetoľán zahlási, že do výbuchu 
ostávajú dve sekundy, vystrel raketku z 
cigarety s červeným krúžkom (posledná z 
vrchu) do hlavného počítača (COMPU- 
TER). Využi teraz už totálny zmätok, 
ktorý prehíbi raketka poletujúca po miest- 
nosti a rýchlo zneškodni Otta. Doktor si 
však medzitým spamätá, chytí Júliu a 
zmizne z ňou v otvoré v zemi. Ty blés- 
kurýchlo vlož kompakt disk do kom- 
paktného prehrávača (CD PLAYER), čím 
zachrániš Washington. Teraz rýchlo vy- 
behni zo sály dverami vzadu vľavo a bež 
doprava dolu na pristávaciu plochu. Keď 
doktor WHY vidí, že ho dobieháš, nechá 
Júliu Júliou, naskočí do helikoptéry a 
snaží sa uniknúť. Zavés sa rýchlo aj s Jú- 
liou na lyže helikoptéry a o chvíľu sa už 
vznášate nad hladinou oceánu. Letmý m 
pohľadom zistíš, že pod helikoptérou je 
zavesená bomba, s ktorou by mohol ši- 
alený doktor napáchať ešte veľa zla. 
Dovoľ si teda malý kanadský Žartík a pri- 
pevní bombu (BOMB) pomocou elastic- 
kej pásky na lyžu helikoptéry. Teraz už 
nemáte s Júliou na helikoptére čo robiť. 
Preto zoskočte dolu a ty počas letu (v dru- 
hej obrazovke) otvor nafukovací čln. Po 
tejto akcii už nasleduje iba happy end, v 
ktorom je zlý doktor WHY spravodlivo 
potrestaný a teba čaká nielen vyznamená- 
nie, ale (a to je predsa hlavné) aj obdiv a 
láska krásnej Júlie. - luis - 
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známej firmy. Vzhľadom na to, že 
nôsobi vcelku dobrým dojmom, 
usúdili sme. Že na ňu musime na- 
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Po bojových korytnačkách pri 
chádzajú na scénu ďalšie bojovné 
ZNeTY, tentoraz zajace. Zajace som 
ešte v Živote nevidel biť sa. Ak sle 
niečo také nevideli ani vy, potom 
využite možnosť. V hre I.N.R. uvi- 
díte aj množstvo ďalších neví- 
daných vecí. Napríklad to, že 
zajace sa tu nepohybujú hopsa- 
ním, ako sme to mohli stáročia po- 
zorovať, ale vzpriamene. Tak, ako 
ľudia. Od prvej chvíle je vidieť, že 
zajace sa v tejto na ľudí ponášajú 
azda až príliš. Zrejme prišli na to, 
že sú veľmi hanbliví, preto všade 
chodia oblečení. Asi na to majú 
svoje dôvody, možno si neprajú, 
aby sme videli, čo nosia pod týrm... 
Faktom však je, 
ľudských šiat nechodili ani bojové 


ze ohlečené do 


korytnačky. Aby som však 
bol úplne presný, zajace né - 
majú obyčajné šaty, vakých 
zvykneme chodiť po ulici, 
ale nosia biele káratistické 
kimono. 
Oproti bojovým  ko- 
rytnačkám v hrách TURT- 
LES 1 a TURTLES 2 mô- 
žeme pozorovať ďalšiu pod- 
statnú zmenu. Zajace chodia 
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neozbrojené. Ak 1m v niekto- 
rom z vyšších levelov nejaká 
zbraň pribudne, potom sa či: 
tateľom ospravedlňujem, 
avšak tam, kde som sa ja do 
stal, nijaké zbrane neboli. 
Zajacovi teda neostáva nič 
iné, Iba sa brániť tým, čo mu 
je od prírody dané, teda ru 
kami a nohami. Jednotlivé 
údery sú vedená podľa toho, 
aké kombinácie kláves stlá- 
čame. Údery sa zadávajú pomocou 
klávesu "Tire" a niektorého zo sme- 
rových klávesov. 


fire+xľtva z úder päsťou 


fra TVLPÁVO. — kopnurie do [Y vlte Príaci 
fireb dolu — kopnutie dá Hrovne kolien 
fire4+ hore z kopnutie do úrovne hlavy 






Klávesy "vľavo" a "vpravo sa 


používajú na chôdzu doľava a do 
prava. Kláves "hore" je na výskok, 
alebo na vystupovanie po rebríku. 
K láves dáva 
zostúpenie do podzemia. Funguje 


"dolu rozkaz na 
samozrejme iba vtedy, ak stajime 
nad nejakým otvorom. To Isté platí 
aj o rebríku. Ak po ňom chceme 
vystúpiť hore, musíme stáť presne 
pod ním. Vopačnom prípade zajac 
urobí iba výskok. 

Za každý úder, ktorý zajac 
uštedrí súperovi, dostane hody, 
ktorých súčet vidíme v strede 
obrazovky. Ak pre zmenu nejaký 
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úder schytá, ubudne mu z energie, 


ktorá je zobrazená ako mrkvička 
na obrazovke vpravo hore. Zajačie 
hlavy, ktoré môžeme vidieť na 
opačnej strane, zodpovedajú 
počiu životov, 

Grafika hry I.N.R. je veľmi vy- 
darená, rovnako ako aj hudba. 
Horšie to však je s rýchlosťou ano- 


mácie. Tá je bohužiaľ príšerne po- 


TIONAL 


malá. Mám dojem, že I.N.KR. sa 
takto stáva jednou z najpomalších 
hier histórie ZX Ššpectra. Je to 
škoda, pretože pri väčšej rýchlosti 


by to mohla byť výborná hra. 


DIDAKTIK 
SPECTRUM 
A 0 0 O3 4% 
14% 
0 6 11% 
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Titus the Fox s podtitulkom "Do 
Marrakechu a späť" je novou hrou od 


mladej softwarovej firmy TITUS 
SOFTWARE. Programátori tejto firmy 
sa zrejme rozhodli zabiť dve muchy jed- 
nou ranou: vytvoriť novú kreslenú po- 
stavičku do ich hier a zároveň maskoti, 
ktorý by robil reklamu ich firme. Mys: 
lím si, že oboje saim skutočné podarilo. 
Lišiak Titus je hra s do detailov preprá- 
covanou prekrásnou grafikou, peknou 
hudbou, ktorá sa mení v každom leveli, 
SO zaujímavým námetom há 8 
množstvom originálnych nápadov. Čo 
sa ale na hre najviac páčilo mné, to je 
až neuveriteľne rýchla, ale prítom pre- 
cízna animácia hlavnej postavičky - li» 
šiaka Titusa. Zhodou okolností som 
tesne pred Tilusom hral SPACE OUEST 
[V (Sierra on Line) a pri slimáčej 
rýchlosti jej hlavného hrdinu som nie- 
koľkokrát tak meér zaspal. Preto na moju 
ubolenú hráčsku dušu zapôsobil roz- 
bláznený Titus ako balzam, 

A o ča v hre Tiťus the Fox vlastné 
ide ? No predsa o to, dostať sá čo naj- 
rýchlejšie do Marrakechu (a späť). Aby 
Lo však nebolo také jednoduché, cestou 
sa Titus streláva s množstvom pre- 
kážok. Či už sú to "nehnuteľnosti" ako 
rôzne hromady zivo lešenia, OCE- 
ľové konštrukcie, lampy, hydranty a 
podobne, alebo rozmanité "hnuteľnos- 
i" ako napríklad opilci, neohrabaní 
svalovci, buldoci, červy a iná perepúť. 


LEVEL. | 
ON THE FOXY TRAIL 
(NA LÍŠČEJ CESTE) 

Celý príbeh sa začína pred Titu- 
sovým domom. Titus sa zrejme hral so 
svojou loptou a tá mu spadla na obloční- 
cu okná, kde na ňu nemôže dosiahnuť. 
Preto sa vydal pa líščej ceste do mesta 
(pravdepodobne hľadať niekoho, kto by 
mu loptu pohohol dostať dolu). Cestou 
však stretáva len samých neprajníkov, 
ktorí mu nielen že nepomôžu, ale ešte 
mu robia napriek. Na záčiatku Titusa 
ohrozujú najmä svaälnatí chuligáni, tu- 
lác i obývajúci odpadkové koše a huldo- 
ci. Najnehbezpečnejší z nich sú asi tuláci 
V smetných košoch. TÍ totiž vodpadko- 
vom koši ticho sedia a až keď sa Titus 
priblíži na dosah, nečakané hô ovalia 


AND BACK 


veľkým dreveným kladivom. Titus ale 
tiež nie je úplne bezmocný. Rôznych 
neprajníkov, ktorí ho ohrozujú, môže 
preskočiť, prípadne sa ná nebezpečných 
miestach podplaziť. Jeho najsilnejšou 
zbraňou sú ale rôzne plechovky, fľaše, 
poháre s farbou a iné odpadky poroz- 
hadzované po meste. Tieto môže Titus 
zbierať a hádzať do útočníkov. Každý 
predmet však môže použiť iba raz, Pri 
dotyku s nepriateľmi Titusovií ubúda 
čňergia, ktorú si môže doplňovať zbie- 
raním špeciálnych diamantov. Zaujíma- 
vé sú aj symboly v tvare akejsi 
olejničky (čajníka, alebo niečoho po- 





dobného). Ak ich Titus zoberie a neskôr 
zahynie, nemusí už začínať od prvého lé- 
velu, ale len od toho, v ktorom "olejnič- 
ku" zobral. Najťažší v prvom leveli je 
posledný úsek, v klorom je múrik, na kto- 
rom sedia zlí opilei, hádzajúci po Titusovi 
šípky. Podplaziť pod múrikom sa nedá, 
lebo tu pobehujú rozzúrení buldoci. Ak 
sn však Titusovi podarí prekonať tento 
úsek, ňa konci ho čaká vytúžená smeroóv- 
ka ukazujúca k metru. 


LEVEL. 2 
LOOKING FOR CLUES 
(HĽADANIE CESTY) 

Ukáže sa, že Titusova radosť bola 
predčasná, Metro je ešte predsa len ďa- 
leko a aj keď už pozná pra smer, 
[reba k nemu ešte nájsť správnu cestu. 
Na tomto úseku sa k svalovcom a psom 
pridajú aj rozzúrené muchy, ktoré sú 
veľmi nebezpečné. Titus však nájde aj 
novú zbraň - zmrzlinársky vozík. Má tú 
výhodu, že keď ho Titus hodí do pro- 
tivníka, vozík sa vráti a dá sa použiť 
znova. Na okenici možno nájsť aj ska- 
tebourd, ktorý je strážený opileami. 
Rozhodne ale stojí za námahu získať ho. 
Je totiž skutočne funkčný a zážitok z 


jazdy je fantastický ! 


LEVEL 3 
ROAD WORKS AHEAD 

(PUTOVANIE POKRAČUJE) 

Najväčšia časť úseku pozostáva z 
vysokých oceľových konštrukcií a z 
rozsiahleho kanalizačného systému pod 
zemou, K neprajníkom pribudli nahne- 
vaní kuchári s valčekmi ná cesto, k 


jednak turnikety, cez ktoré 





užitočným predmetom zasa pružina, po- 
mocou ktorej možno vyskočiť na privy- 
soké miesta, Na konci tohoto úseku 
Titus konečne nájde svoju loptu, ktorá 
mu pomôže zatočiť s obrovským preras- 
teným svalovcom hádzajúcim kamene. 


LEVEL 4 
GOING UNDERGROUND 
(CESTA METROM) 

Titus sa konečne dostal do metra, Tu 
ho čakajú ďalšie nepríjemnosti. 3ú lo 
nemôže pre- 
niesť predmety, jednak ďalší neprajníci 
v podobe punkerov, predavačov 
hamburgerov s vozíkmi, červov a4 
banských raziacich kombajnov, 

Na tomto mieste ale musíme veselé- 
ho lišiaka Titusa opustiť. Viac sa nám 
totiž do našej recenzie už nezmestí 
(okrem toho som sa zatiaľ ďalej ani ne- 
dostal). Neviem kde Marrakech leží, ale 
podľa toho, že sa Titus zatiaľ dostal iba 
do metra usudzujem, že toto Je ešte len 
začiatok jeho dobrodružnej cesty. 


« Juis - 
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(dokončenie z minulého čísla) 


TRON, TROFT A SPEED 

Ak použijeme príkaz TRON, polom pri 
behu programu bude v ľavom dolnom rohu 
obrazovky zobrazované číslo práve vyko- 
návaného riadku. Príkaz TROFF 
zobrazenie zruší. Príkaz SPEED má tvár 
SPEĽD X, 
kde x je číslo v rozsahu 0 až 2553, pričom 


tota 


O jé najvyššia rýchlosť, 234 najnižšia a 
2535 spôsobuje úplné zastavenie, 


AUTO A DELETE 
AUTO x,y má za následok automatické 
číslovanie riadkov od x s prírastkom y. 
Automatické riadkovanie zrušíme stlače- 
ním Extended 5ymbol šhiti L. 
DELETE x,y vymaže programové riad- 
ky od x do y. 


BRON, BROFF A RESTART 

Ak použijeme ná začiatku programu 
príkaz BRON, program môže byť neskôr 
zastavený stlačením "BREAK". Ak chce- 
me takéto zastavenie zakázať, použijeme 
BROFF, Príkaz RESTART je ekvivalen- 
tom ON ERROR GOTO u iných pačíta- 
čov. Číslo riadku, na ktorý má program 
skočiť pri výskyte chyby, nasleduje za prí- 
kazom RESTART . Po vykonaní RE- 
START OFF funguje špectrum bežný m 
spôsobom. 


ZNUK 

Mega Basic umožňuje dva nové spô- 
soby ovládania zvuku: príkaz PLAY a 
ISG (interrupt sound generator). PLAY 
má tvar: 
PLAY n,l.d,s,ť 
kde "n" určuje čisté tóny (nz), alebo 
šumy (n-1), | je dížka každého kroku, 
"57 je počiatočná frekvencia, "d" je počet 
krokov a "(" je zmena frekvencie po 
každom kroku. Hodnoty "dď" a "f" môžu byť 
niekoľkokrát opakované v jednom príka- 
ze. Zatiaľ čo PLAY je iba vylepšený 
BEEP, Mega Basic umožňuje, aby zvuk 
znel a súčasne bol vykonávaný program. 
ISG je ovládaný týmito príkazmi: 
SOFF : vypne 15G 
SON : 15G pokračuje v činnosti tam, kde 
prestal pri 50OFF 
SREP n: Vyžaduje numerický výraz (n). 
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Ak je výraz nulový, dáta v zvukovom 
hutferi sú hrané iba raz. Ak je výraz rovný 
jednej, obsah bufferu sa bude opakovať 
stále dookala. 

SOUND |: Tento príkaz slúži na ovláda- 
nie zvukového bufféru, Má tvar: 
SOUND n.a,b,c,d 

kde "n" môže byť 0 alebo 1. Ak nz), potom 
sa vymaže zvukový buffer pred tým, než 
sa da neho uloží nieča nového, Ak nzl, 
polom sa iba pridá zvuk do buťfteru. "a" 
určuje čisté tóny, ak az), alebo šumy, ak 


5» | nastavi bod prerušenia 

K : pokračuje v programe od bodu prerušenia 
U : zruší bod prerušenia 

I nn nn n : zaplní oblasť pamäte. Prvé 
číslo udáva začiatok oblasti, druhé dížku 
oblasti, tretie udáva bajt, ktorým má byť 
oblasť zaplnená. 

J nn: 
kóde na adrese "ENTER" : posunie zobra- 


zavolá podprogram v strojovom 


zenie úseku pamäte o jeden baji "- : po- 
sunie zobrazenie úseku pamäte o jeden 


bajt späť, 








azl. "b" je hodnota, Ktorá je pridávané k 
frekvencii po každom kroku, "c" je počet 
krokov v sekvencii a "d" udáva koľkokrát 
sa má sekvencia opakovať. 
DOKE A CALL 

Pri práci so strojavým kódom v Megá 
Basicu si musíme uvedomiť dva fakty: 
-oblasť pamäte nad adresou 43000 je 
využitá Mega Basicom, takže nie je do- 
stupná 
-Mega Basic využíva Interrupt Mode 2, 
takže programy, ktoré ho využívajú, budú 
potrebovať isté zmeny. Keď pracujeme s 
procesorom Z80, často potrebujeme ukla- 
dať do pamäte dvojbajtové čísla. V Megn 
Basicu toto možno vykonať pomocou príka- 
zu DOKE. Čísla sú udávané v štandardnej 
notácii Z8O, teda najprv nižší bajt, potom 
vyšší bajt. Príkaz CALL je používaný k vo- 
laniu podprogramu v strojovom kóde, Za 
príkazom CALL — nasleduje štartovacia 
adresa strojového kódu. 


ČELNÝ PANEL 

Čelný panel umožňuje meniť obsah 
pamäte a registrov s použitím hexadeci- 
málnych číslic. Čelný panel je aktivovaný 
príkazom MON, alebo súčasným stlačením 
SPACE a "F počas behu 
programu. Čelný panel je 
riadený niekoľkými jed- 
nopísmenovými príkaz- 
mi: 


B 
J 


1 
E.B 


SPACE : návrat do Baši- 
cu 
R nn : uloží do určeného 


registra 16-bitové čísla 

P : zmení určený register 

L. nn nn nn : premiestni 
blók v pamäti 

MI nn : zobrazí Inú časť 
pamäte 





SPRAJTY 
Mega Basic má 8 sprajtov číslovaných od 
| do 7. Príkaz SPRON je používaný na ich 
uklivovanie. Je nasledovaný dvomáä nume- 
rickými výrazmi - prvý udáva, ktorý sprajt má 
byť aktivovaný, a druhý udáva, akým spôso- 


bom má byť sprajt Príkaz 
SPROFF n vypne sprajt n. Ňa vytváranie 
sprajtov slúži program ŠPRITE DEŠIGNEKR, 


kreslený. 


ĎALŠIE PRÍKAZY MEGA BASICU 
BACKUP : skopíruje súbor z jednej ka- 
zety na ďalšiu. Ak je lento súbor dlhší ako 
201k B, môže dôjsť k prepísaniu Mega Ba- 
sicu a Špectrum sa resetuje. 

EXAMINE : zobrazí informácie o hlavič- 
ke, ktorú nahrá z magnetofónu. 

MEGA BASIC hodnotím ako veľmi 
dobrý a užitočný systémový program, 
Umožňuje používanie veľkého množstva 
nových užitočných príkazov, s ktorými sa 
dajú vytvárať programy na veľmi dobrej gra- 
fickej a zvukovej úrovni. Medzi jeho 
nevýhody patrí azda Iba to, že každá aplikácia, 
ktorá bola napísaná v tomto jazyku, vyžaduje 
pre svoju činnosť prítorinosť Megá Basicu v 
pamäti počítača, čo je pri práci s magnetofó- 
nom dosť nepohodlné. - YVES - 

ua opera? vín 1:3 


once,.ach. 
characte 


- kompatibilita s mikropočítačom ZX Spectrum a predchádzajúcimi typmi DIDAKTIK 
| - pri vývoji a výrobe mikropočítača boli použité najmodernejšie komponenty a technológie, výsled- 
kom čoho je vysoko spoľahlivý výrobok za prijateľnú cenu 
- s DIDAKTIKOM KOMPAKT miznú problémy so zdíhavým nahrávaním programov z magnetofónu 
- pripojenie TV prijímača k DIDAKTIKU KOMPAKT je možné tromi sôsobini, a to cez VE-výstup, 
VIDEO-výstup a RGB -výstup 
- pripojením TV prijímača cez RGB-výstup získate vysoko kvalitný obraz 
„ TV prijímače s RGB alebo VIDEO vstupom umožňujú reguláciu hlasitosti zvuku z počítača v TV 
prijímači 
- možnosť pripojenia monochromatického alebo farebného monitora s video vstupom 
-K počítaču sa dajú pripojiť dva joysticky: jeden ako SINCLATR a jeden ako KEMPSTON, môžete 
bez úprav použiť aj štandardné zahraničné joysticky 
| - DIDAKTIK KOMPAKT má vstavaný paralelný interface, umožňujúci priame pripojenie periférií 
- možnosť pripojenia druhej disketovej jednotky 3,5 " alebo 5,25 " 


ľeeh nie ké pat ame tý e 


mikroprocesor Z80 programovací jazyk BASIC šinelair + MDOS 
pamäť RAM 48 kB (operačný systém pre prácu s disketou) 
pamäť ROM 32 kB strojový kód Z80) 

grafika 256 x 192 bodov floppy disk 3,5 " 

lext 32 x 24 znakov ťormátovaná kapacita 720 kB 

ľarba 8 farieb, 2 úrovne jasu Cena: cca 6900 Kčs 


Objednávky prijímame od 15. 10, 1992 na adrese: 
DIDAKTIK Pod Kalváriou 22, 909 01 Skalica 
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Pôvodne mali na tomto mieste 
hyť základné informácie o novej hre 
Jána Deáka Ouadertris, avšak k do- 
hode o autorských právach a predaji 
medzi autorom a firmou ULĽTR Á- 
SOFT nakoniec nedošlo, takže stné 
museli siahnuť po pripravovanej hre 
zo zahraničnej produkcie. Netajíme 
sa však tým, že v tejto rubrike by 
sme radšej videli hry od tuzemských 
autorov. Nedá sa však nič robiť, 
možno nabudúce... 


Po veľmi úspešnej hre TAI CHI 


TORTOISE prichádza na trh firma 
HI-TEC s jej druhým dielom, ktorý 
sa bude volať TURBO THE TORTO- 
ISE. Hlavnou postavou oboch hier 
je malá korytnačka, ktorá je pravde- 
podobne mladým angličanom oveľa 
známejšia, ako nám. Či pochádza 
korytnačka Tortoise z nejakého 


kresleného seriálu, rozprávky, alebo 
komiksov, sa mi nepodarilo zistiť. 
[Isté však je, že za autorské práva na 
názov hry musela firma "zacvakať" 
pekný balík peňazí. 


Na hre pracujú títo autori: 


strojový kód - Dave Thompson 
grafika - Jarrod Bentley 
animácia - Dennis Mulliner 
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Na rozdiel od korytnačiek Ninja 
v hrách Turtles 1 a2 v hrách Tortoi- 
se máme iba jednu korytnačku, 
ktorá nemá nijakú ručnú zbraň, 
Občas síce môže strieľať, na to však 
potrebuje nájsť náboje. Hrateľnosť 
hry TURBO THE TORTOISE sa 
mne osobne zdá dokonca lepšia, ako 
v Turtles, čo je pre mňa tak trochu 
šok v dobrom slova zmysle. Keď 
som videl iba obrázky, grafika sa mi 
príliš nepozdávala najmä pre svoju 
nízku farebnosť. Preto som si mys- 
lel, že pôjde o podobný odpad, ako 
boli ROAD RUNNEK a WILE-E- 
COYOTE. Som však rád, že sam sa 
mýlil. 
































uLAL. 
a bi a 


Čo je príčinou takéhoto zvýšenia 
kvality u firmy HI-TEC? Všetci 
vleme, že ich doterajšie hry za veľa 
nestáli. Ktovie, možno sa 1m podari - 
la nájsť šikovných programátorov, 
alebo ich motivuje vysoká suma, 
ktorú zaplatili za licenciu. Nech je, 
ako chce, zaslúžia si tentoraz po- 
chvalu, 

TURBO THE TORTOISE je ty- 
pická akčná hra. Korytnačka sa po- 








PREDNÍ DODAVATEL, SOFTWARE PRO 


SHARP MZ -800 


NABÍZÍ VELKÉ MNOŽSTVÍ 
DALŠÍCH SUPERNOVINEK A 
HARDWAROVÝCH DOPLŇKUÚ! 
O KOMPLETNI NABIDKOVY 
KATALOG SI PIŠTE NA ADRESU: 
BBS, Kosá 8, 405 02 Dččín 


hybuje v každom leveli zľava dopraá- 
va, pričom sa musí vyhýbať všetkým 
príšerám, ktoré stretne. Každý dotyk 
s nepriateľskou postavou znamená 
úbytok energie. Počas skákania a 
behania musí tiež dokázať zbierať 
predmety. Niektoré z nich sú priamo 
využiteľné (napr. náboje), iné zasa 
významne prispievajú k narastaniu 
skóre. Na konci každého levelu je 
nejaká veľká a silná postava, alebo 
príšera, ktorú musí korytnačka zni- 
čiť. 

Korytnačka sa ovláda piatimi 
klávesmi, pričom kláves "hore" zna- 
mená výskok a kláves "dolu" má za 
následok prikrčenie, ktoré je v 
určitých úsekoch „mimoriadne 
dôležité. 

Takže 51nclairisti sa majú na čo 
tešiť a ja dúfam, že firma Hi-Tec 


nám ešte zopár podobných kva- 
litných hier vyrobí. Víťané sa- 
mozrejme budú aj ďalšie pokra- 
čavania dobrodužstiev korytnačky 
TORTOISE! 


- YVES - 


DIDAKTIK 
SPECTRUM 
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1. cena: Počítač AMIGA 500 + 
2. cena: Počítač COMMODORE C64 
3. cena: Počítač DIDAKTIK M 





4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000 
6.- 10. cena: Joystick Ouick Shot Turbo 1I plus 
11.- 20. cena: Celoročné predplatné časopisu BIT 
21.- 30. cena: Kniha Počítačové hry od Františka Fuku 
31.- 40. cena: 1 originálna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podľa vlastného výberu 
41.- 50. cena: 1 odborná publikácia z produkcie firmy ULTRASOFT podľa vlastného výberu 





Súťaž bude prebiehať po celý rok a je určená predovšetkým pre stálych čitate- 
ľov nášho časopisu. Preto bude v každom čísle BITu uverejnený okrem troch za- 
ujímavých otázok aj súťažný kupón. V čísle 12/92 bude potom zverejnený zloso- 
vací lístok, na ktorý vyznačíte Vaše odpovede a nalepíte súťažné kupóny. Do 
súťaže o 50 atraktívnych cien sa bude môcť zaradiť len ten, kto nám pošle zloso- 
! vací lístok, na ktorom bude okrem správnych odpovedí na všetky otázky nale- 
lan aa aa aaa > i2 | pených aj všetkých 12 kupónov. 


Mil... i. A. A 





Predposledná séria otázok sa týka známych strategických hier. 


Otázka č. 31: | Otázka č. 32: | | Otázka č. 33: 


Na obrázku je strategická hra: Na obrázku je strategická hra! | Na obrázku je strategická hrá: 
a) Lords of Chaos a) Rebelstar 2 a) Rebel 

b) U.M.5. b) Štonkers b) Vulcan 

c) Centurion c) Laser 5guad c) Theatre Europe 
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V Goterajších lekciách sme preberali iba príkazy. pomocou ktorých sa dá ať S m bytom. Existujú 
však situácie, keď s takýmito príkazmi nevystačíme a potrebujeme manipulovať s jednotlivými bitmi niektorého bytu, 
Pre tento účel nám slúžia inštrukcie BIT, SET, RES. 


BIT b,r (rr) /testovanie hitu/ 


Pomocou inštrukcie BIT môžu byť testované všetky obvyklé registre a miesta v pamäti či je niektorý bit 
obsadený, alebo nie. Ak je odpovedajúci bit > 0 bude nastavený zero indikátor, ak bit s | bude zero Indikátor 
vrátený do nulového nastavenia. 


Nastavenie indikátorov? 


S - nedefinovaný, Z - obsahuje komplement špecifikovaného bitu, H - 1, P/V - nedefinovaný, N - 0, C - nezmenený 


BIT hit ú bit 1 hit 2 bit 3 bit 4 bit 3 bit bil 7 
A CB 47 CB 4F CB 57 CB 5F CB 67 CB 6F CB 77 DB 7F 
[3 CB 40 CB 48 CB 50 CB 58 DB 60 CB 68 CB 70 CB 78 
U CH 41 CB 49 CB 31 CB 39 CH 6l CB 69 CB 71 CB 7Y 
Ď CHR 42 CB 4A UB a4 CB 3A CB 62 CB GA CH 72 CB TA 
E CH 43 CB 4B CH 33 CB 5b CB 63 CE 6B CB 73 CB TR 
H CB 44 CB 4€ CH 54 CB 5C CB 64 CB 6€ CB 74 CR 7C 
L. CB 45 CB 4D CB 55 CB 5D CB 65 CB 6D CB 75 CB 7D 
(HL) CB 46 CB 4E CB 56 CB 5E CB 66 CB 6E CB 76 CB 7E 
(1X+dd) — DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB 
dd 46 dd 4E dd 56 dd 5E dd 66 dd 6E dd 76 dd 7E 
(lY+dd) —FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB 
dd 46 dd 4E dd 56 dd 5E dd 66 dd 6E dd 76 dd 7E 
SET b,r (rr) /nastavenie bitu/ 
Pomocou inštrukcie SET môžeme nastavovať jednotlivé bity v registroch 
A,B,C,D,E,H,L a na pamäťových miestach (HL), (IX+dd) a (TY +dd). 
Nastavenie indikátorov: nezmenené 
SET bit U bt 1 bit Z bit 3 bit 4 hit 3 bit 6 bil 7 
A CB C7 CB CF CB D7 CB DF CB E7 CH EF CB F7 CB FF 
RB CR CO CH U54 CE DU CB D4 CB EU CB EX CR KÚ CB Tk 
Č CB CI CR C9 CB DI CB DY CB El CB E9 CB FI CB F9 
D CB C2 CB CA CB D2 DB DA CB E2 CB EA CB F? CB FA 
E CB C3 CB CB CB 03 CB DR CB Ľ3 CB EB CB F3 CB FB 
HI CB C4 CB CC CB D4 CB DC CB Ľ4 CB EC CB F4 CB FC 
L. CB C5 CB CD CB D5 CB DD CB Ľ5 CH ED CB [5 CB FD 
(HL) CR C6 CB CE CB D6 CB DE CB E6 CB EE CB F6 CH FE 
(X+4d) DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB 
dd Cb dd CE dd Dá dd DE dd Ľá dd EE dd F5 dd FE 
(0Y+dd) FDCB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB 
dd C6 dd CE dd Dó dd DE dd Ľ6 dd EE dd F6 dd FE 
RES h,r (rr) /nulovanie hitu/ 
Pomocou inštrukcie RES môžeme nulovať (nastavovať na nulu) jednotlivé 
bity v registroch a na pamäťových miestach. 
Nastavenie indikátorov: nezmenené 
RES bit 0 bit | bit 2 bit 3 bit 4 bit Ž bil 6 hit 7 
A CB 87 CB 8F CH 97 CB 9F CB AT CB AF CB B7 CR BF 
HB CB 80 CB 88 CB 90) CB 98 CB AO) CB AB CB BO CB B8 
C CB 8I CB 89 CB 91 CB 99 CH AI CB AJ CB BI CB B9 
D CB #2 CB 8A CB 42 CHR HA CR AZ CB AA CHR R2 CB BA 
E CB 83 CB 8B CH 93 CB 9B CB AJ CB AB CR BA CB BB 
H CB 84 CB AKU ČB 94 CHBYU CB AS CB AU CB BA CB BC 
LL UB #53 CB 8D CH 45 CH 9D CB AŽ CB AD CB B3 CB BD 
(HL) DB 86 CB 8E CB 96 CB 9F CB 46 CB AE CB B6 CB BE 
(1X+dd) — DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CH DD CH DD CB 
dd 86 dd BE dd 96 dd 94E dd Aáb dd AE dd Bá dd BE 
(lY+dd) —FDCB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CH FD CB FD CB 
dd 56 dd #E dd 46 dd 49E dd Aá dd AE dd Bá dd Bl: 
Pozn, Pri zápise v assembleri za inštrukciami BIT, SET, RES dosadzujeme 
za "b" číslo bitu a za "r (rr)" register, prípadne pamäťové miesto. - luis - 
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Obidva nasledujúce užitočné programy nám poslal ZHAČRAKY V BASICU 


Lukáš Bartík z Prerova. 


DEFINOVÁNÍ UDG 


Program slouží k nadeľinování užívatelem definované grafiky (UDG). Po 
spušténí programu se počítač zeptá pod které písmeno má být znak nadefino- 
ván. Potom stačí zadat data budoucího znaku nebo obrazce. Po kontrole 
správnosti nadeľinování znaku se program spustí znova od začátku. 


> LET P-U 

10 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: CLS NAOKO | 77 dd V 
201 PRINT AT 10,2, Zadej pismeno k predefinovaní“ Č n va Le roddý, K zlou t do ta oba“ bl a koše 
30 INPUT LINE a$ a zvládnout jejich programováni: 
40. PRINT AT 12,2,"Pismeno k predefinovani je ":a$ 
50 PAUSE 90 


6 CLS5 

70 PRINT AT 6,3: Zadej data k predefinovani" BASIC da PASCAL 
80 FOR as USR a$ to USŠR a$+7 

90 PRINT AT 8,3, Pocet zadanych dat: ": p 
100 PRINT AT 11,20," Data:“, 





Nabízíme korespondenční kursy programování 


Na pčedbéžné znalosti nejsou kladeny požadavky. 
Využijte možnosti vstupu do svéta počítaču! 


110 INPUT "Data": data Informace: STARSOFT, P.O.Box 88, 390 01 TÁBOR | 
[15 POKE a. data nebo tel./záz, 0302 / 705349 (24 hodin denné) 

120 LET psp+| S námi to zvládnete! 

130 PRINT AT 10+p.25: INK4:data TA če v r krt A o 





140 NEXT a 

150 PAUSE 30: CLS 
160. PRINT AT 10,0,"Zkouska predefinovani pismene", a$ 

170 INPUT LINE f+ 

180 PRINT AT 13,53,"V poradku? (A/N)" 

190 INPUTYy+ 

2010 IF výs" "a" THEN GO TO 230) 

210 IF $2“ " THEN PAUSE 530: CLS: LET p-0: GO TO 20 
220 GO TO 190) 

230 PAUSE 30 

zál) CLA 

2530 PRINT AT 10,5,5ave sady na kazetu ?(A/N)" 

260 INPUT z+ 

210 IF yvšs"a" THEN INPUT "Zadej jmeno:":13: 

275 SAVE 1$CODE USR "a" 255: GOTO 300 

280 IF z $-"“n" THEN GO TO 370 

24901 GO TO 240) 

300 PAUSE 3: CLS 

3/0 LET psú 

380 PAUSE 30: CLS: GO TO 20) 


ZOBRAZENÍ KRYCHLFE 


Program slouží k zobrazení krychle, Po spuštční programu zadáte počáleční souŤadnice bodu A. Potom už stačí Jen 

zadat délku stran. Po nakreslení krychle se počítač zeptá, jestli chcete vypsat údaje o krychli (povrch a objem). Pokud 

tyto informace nepotíť ebujete, múžete pňi psaní programu vynechat fádky 43,50,65,70-100. Po zobrazení krychle 
bude počítač čekat na stlačení klávesy "N". Po stlačení této klávesy se prográm spustí odznova. 


3GO0 S5UB 105 

IOFOR 12X TO (X+D): PLOT I,Y: PLOT 1,(Y+D): NEXT 1 

IŠFOR IsY TO (Y+D): PLOT X, 1: PLOT (X+D),I: NEXT I 

20PLOT X+D,Y: DRAW (D/2)/1.6,(D/2) 11,6 

Z3PLOT X +D, Y +D: DRAW (D/2)/1.6,(D/2)/1.6 

Z30PLOT X, Y+D: DRAW (D/2)/1.6,(Ď/2)/1.6 

3SFOR IS( X) HC D/L2)Y1.6 TO (X +D)4(D7 2971.6: PLOT LY +D)+(D/2)/1.6: NEXT 1 
40FÓOR IHLY )+(B/2)/1.6 TO (Y+d)+H(272)/1,6: PLOT (X+D)+(D/2)/1,6: NEXT 1 
45PRINT #1, TAB 1: UDAJE O KRYCHLI? (A/N)" 

S0IF INKEY$-" A" OR INKEY $-"a" THEN GO TO 63 

SZIF INKEY$-"N" OR INKEY $2"n" THEN RUN 

6LGO TO 30 

ÓŽCLS: PRINT "DELKA STRANY ":5,"cm" 

TOPRINT "POVRCH KRYCHLE ", 6%(5“2): "cm" 

1APRINT" OBJEM KRYCHLE ",5“3: cml" 

SOPRINT "“" Z-Zobraázeni krychle" 

SOPRINT ""N-Nova krychle" 

YDIŤ INKEY $- "Z" OR INKEY $-"z" THEN CLS: GO TO 10 

AS3IF INKEY4-"n" OR INKEY 4-"N" THEN RUN 

100GO TO 90) 

105INPUT POCATECNI BOD (X )2", X, POCATECNI BOD (Y)2 SY 
110 INPUT "ZADEJ DELKU STRANY a:":5: LET D25+14: RETURN 


tá 
tn 
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MANTRIK ANGLICKY gY Kčs 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou, Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najnoužívanejších slavy a výrazov, 


MANTRIK NEMECKY 9Yy Kčs 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z 
dvach častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 


MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 Kčs 
Tvorba vlastných výukových súhorov Mantrik, v ľubovolnom jazyku 
používajúcom latinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 


LA-7 + 99 Kčs 
Tvorba až 8-kanálovej polyfonickej hudby ! Program sa môže stať 
výborným spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 


DATALOG 2 TURBO [69 Kčs 


Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. Profesionálna obsluha 
cez ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


M.R.5S. [59 Kčs 


Najznámejší asse mbler a disassembler u nás. Program potrebný pre 
tvorbu v strojovom kóde, V cene je zarálaný podrobný tlačený manuál. 


TEXT MACHINE # 259 Kčs 
kvalitný texlový editor, ktorý premení Váš pačítač na elektronický pí- 
sací stroj, Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach. 


SCREEN MACHINE + 289 Kčs 
Pratesionálny grafický edilor, umožňujúci tvorbu a editáciu stalických 
obrázkov. V cene je zarálaný podrobný tlačený manuál. 


DTP MACHINE UTILITY # 259 Kčs 


Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú 
možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvarba rámikov, semigrafiky) 


ITP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kčs 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z pre- 
došlých troch programov. Pri kúpe DTPM PP ušetríte takmer 100 Kčs | 


BABY MANTRIK ANGLICKY JY Kčs 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však 
určený hlavne pre deti, Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje ! 


F.I.R.E. 89 Kčs 


Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 


BUKAPAO aY Kčs 


Komunikačná hra doplnená ľarebnou grafikou. Stávate sa členom odnože 
matfie-COS5A NUSTRY, s cieľam zneškodniť prezidenta ostrova. 


CHROBÁK TRUHLÍK 89 Kčs 


Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa 
snaží uniknúť za zbierky muzejných exponátov šialeného profesora. 


TETRIS 2 8Y Kčs 
Podstatné vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčas- 
nej hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúciceh hru. 


LOGIC 89 Kčs 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kormbi- 
náciu farebných kolíkov, Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 


# program nie je k dispozícii na kazete 





PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE 
- NEEEVA V UJE. NETA S 1 1 


| RYCHLÉ ŠÍPY 1 





Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách, alebo disketách a k cene účtujeme poštovné. 





! 89 Kčs 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU, Pátranie pa strate- 
nom tajuplnam hlavolame "JEŽEK V KLECI a ďalšie dobrodružstvá, 


RYCHLÉ ŠÍPY 2 -© 89 Kčs 
Druhá časť hry nazvaná STÍNADLA SE BOURÍ. Návrat do tajupnej 
štvrte nazvanej štínadla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kléčií, 


STAR DRAGON 89 Kčs 
Klasická plnogratická hra s námetom SCI-FI, Kozmická loď bojuje s 
civilizáciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 


ATOMIX 89 Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie, Skladanie molekúl rôznych 
zlúčenín z atómov. Hra zároveň zoznamuje so základmi chémie, 


DOUBLE DASH 89 Kčs 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER. DASH. Dvaja krtkovia v pod- 
zemí zbierajú diamanty, Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov, 


JET-STORY 89 Kčs 
Klasická plnograľická hra s námetom SCI-FI. Kozmický koráb na 
ľažkej a dôležitej missi v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty, 


HEXAGONIA 89 Kčs 
Akčná kombinačná hra na lagické myslenie, Voľné pokračovanie 
preslávenej hry ATOMIX, pribudlo množstvo úplne navých vylepšení. 


CESTA BOJOVNÍKA 89 Kčs 


Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás, Boj s nebezpečnými príšera- 
mi štýlom KARATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 


SKLADAČKA 89 Kčs 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej de- 
tektívky ED MC BAINA. Hra zaručuje zábavu pre mladých | starších, 


NOTORÍK 8Y Kčs 


Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou, Pomôžte nájsť punkerovi 
Predovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena, 


JAMES BOND OCTOPUSSY a8Y Kčs 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa 
snaží odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov. 


CRUX 92 89 Kčs 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti SCI-FI. Kozmo- 
naáut musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 


PRVA AKCIA a9 Kčs 
Akčná plnograľická hra so zaujímavým námelom. Mladý policajt stojí 
pred zložitou úlahou: zneškodniť 10 teroristov, vylunujúcich banku, 


PHANTOM Fa4 89 Kčs 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen 
pratiteraristického komanda bojuje proti presile nepriateľov, 


PHANTOM F4 II. 89 Kčs 
Uspešné pokračovanie predošlej hry. Po oslobodení rukajemníčky sa 
musí náš hrdina prebojovať z nepriateľmi obsadeného ostrova. 


MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 Kčs 
Prvý komplet dvoch hier s rovnaký m námetom. Dve klasické SCI-FI 
vesmírne strielačky na jednej kazete za cenu jedného programu ! 


% program nie je k dispozícii na diskete 





Objednávky posielajte na adresu: ULTRÁAŠOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
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AOUEIZOId LIOJNJGLI SI 


domáci počítač HARMONY 


Už neexistuje stará bariéra medzi domácimi počítačmi 
ako hol Sinclair, Commodore alebo Atari 

a profesionálnymi počítačmi radu PC. 

HARMONY je plne kompatibilný s PC AT. Zároveň 
poskytuje možnosti hrať TV hry NINTENDO, ktoré sú 

najrozšírenejšie na svete. Na zmenu "pécéčka" na 

hrací automat, alebo naopak postačuje jediný prepínač. 

Výstup na monitor alebo TV prijímač, všetky ďalšie 

potrebné vstupy a výstupy, možnosti rozšírenia, váha 
2,5 kg, malé rozmery, to sú parametre, ktoré uspokoja 
všetky Vaše požiadavky na domáci počítač. 


Vaše deti, rodina i Vy oceníte HARMONY pri práci i 


oddychu. 


Cena s daňou 17.000,- Kčs. 


Skúste kúpiť PC AT adomáci počítač za nižšiu cenu! 


Informácie a objednávky: 


INOMA družstvo služieb, 033 01 Liptovský Hrádok 
TEL.: (0844) 221130, 221100, 222480 


FAX: (0844) 221130 


Výrobcovia a dealeri domácich počítačov 





s KDE.MOŽNO KÚPIŤ BIT? 


„AK VÁM CHÝBA NIEKTORÉ 
CISLO BITu DO) KOMPLETN kEHO 
ROCNIKU, NEZUTFAJTE 1) NOVE 
I STARŠIE ČÍSLA ČASOPISU BIT 
MOZETE ZISKAT V NASEJ SPE - 
CIALIZOVANEJ PREDAJNI COM- 
PUTER LAND, ALEBO U TYCHTO 
ĎALŠÍCH PREDAJCOV: 
COMPUTER LAND, Povraznícka 4 
(kolmá ulica na Mýtnu), BRATISLAVA 
ŠPECIALIZOVANÉ KNÍHKUPECTVO 
ALFA, Palackého 1 (pri Redute), BRA - 
TISLAVA 

MULTIPRESS Štúrova ulica (Pri Slo- 
venskej sporiteľní) BRATISLAVA 
STÁNOK MT, Trnavské mýto (Pred tržni- 
cou), BRATISLAVA 

SÚKROMNÝ STÁNOK PNS Krasňany, 
Pekná cesta (pri križovatke s Račianskou), 
BRATISLAVA 

MOP SCHOP, Námestí svobody 32, 
FRYDEK -MISTEK 

BONO OD Dargov, Štúrova I, KOŠICE 
AGRI5, Rázusova 7, NITRÁ 
VIDEOBIT, K. Axamita 235, OSTRAVA 
ELEK TROSERVI“S, 5NP 1443-34/5 
POVAZSKA BYSTRICA 


KLUB 602, Martinská 5, PRAHA 
DIDAKTIK MARKET, Gorkého 4, SKALICA 
INFOS CENTRUM, Žižkova 7, VYŠKOV 


TÁTO REKLAMNÁ PLOCHA MÔŽE BYŤ VYHRADENÁ AJ 


18! 


Vašu plošnú reklamu spracuje naše inzertné oddelenie. Reklama v našom mesačníku je reklama presne 
zamierená na okruh Vašich potencionálnych zákazníkov a preto je jej úspech zaručený na sto percent. 


Presvedčte sa sami, že naše služby sú vysoko kvalitné a naše ceny najlacnejšie v CSFR ! 


SADZBY ZA INZERCIU V MESAČNÍKU BIT 


Farehná inzercia: 


Čiernobiela inzercia: 


Prirážky za umiestnenie: 


O 

s) 

ž 

laj 

Ô 

.# 

A 

O 

20,- Kčs s 
- 12000,- Kčs SA 
[0,- Kčs O 





6000,- Kčs 


Zadná strana obálky +100 %o 
Vnútorné strany obálky + 530 % 


Na zadnej a vnútorných stranách obálky uverejňujeme iba celostránkovú farebnú inzerciu, 
Spracovanie plošnej inzercie je započítané v cene. 








Dodávatelia periférnych zariadení 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRAÁSOFT: 


“ks MANTRIK ANGLICKY á 99 Kčs “ks RYCHLÉ ŠÍPY | á 89 Kčs 
“ks MANTRIK NEMECKY á 99 Kčs “ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 á 89 Kčs 
“ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR á 120 Kčs “ks STAR DRAGON á 89 Kčs 
ks ZX-7 ! á 99 Kčs “ks ATOMIX á 89 Kčs 
“ks DATALOG 2 TURBO á 169 Kčs “ks DOUBLE DASH á 89 Kčs 
ks M.R.S. á 189 Kčs “ks JET-STORY á 89 Kčs 
“ks TEXT MACHINE á 289 Kčs “ks HEXAGONIA á 89 Kčs 
“ks SCREEN MACHINE á 289 Kčs - ks CESTA BOJOVNÍKA á 89 Kčs 
“ks DTP MACHINE UTILITY á 259 Kčs “ks SKLADAČKA á 89 Kčs 
“ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK á 139 Kčs “ks NOTORIK á 89 Kčs 
“ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 99 Kčs “ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 80 Kčs 
“ks ELR.E. á 89 Kčs “ks CRUX 92 á 89 Kčs 
“ks BUKAPAO á 89 Kčs “ks PRVÁ AKCIA á 89 Kčs 
“ks CHROBÁK TRUHLÍK á 89 Kčs “ks PHANTOM F4 á 89 Kčs 
“ks TETRIS ? á 89 Kčs “ks PHANTOM FHA4a II. á 89 Kčs 
“ks LOGIC á 809 Kčs ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS á 89 Kčs 


Programy mi pošlite vo verzii: I] KAZETOVEJ O DISKETOVEJ D40. LI DISKETOVEJ DŠO (správnu možnosť označte krížikom) 


Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 
[ i ai 1 

já ná aj rú č HA K Z Tr „vao 1 NE 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 


ŠE OE OE O EE —— ————— OZ DD O TOO EEA OOTD ZZ EE KTŠ. $ O 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 


“ks Príručka strojového kódu pre ZX Spectrum á 80 Kčs 
ks ZX Spectrum - bádateľ á 35 Kčs 
„ks ZX Spectrum bez hraníc (viac ako 100 programov a podprogramov) á 653 Kčs 
“ks Podrobný pohľad do vášho počítača ZA Špectrum á 85 Kčs 
ks 40 najlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum á 90 Kčs 
“ks Počítačové hry (Historie a saučasnosť) á 90 Kčs 
Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 


Nlkald sl 02] 2): KoleÍsl pásážraoh Sa: 72 pa NY AA S 


Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 


Z O OE ŠO O DOD DOO O Z O O O Č O O POR EO OSN OTOOOOOČC a EEEEIEE T——— DD TT O O O OE TT DI II OD DO TO O r 20000— — — -—— — — 


a 1 
ANO! chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT a preto som sa rozhodol pre: 
polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT za cenu 150 Kčs. 


ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Kčs, 


Zároveň si objednávam tieto staršie čísla á 29 Kčs na doplnenie ročníka:? 


[111/91 [112/91 [ 13/92  [ J4/92 []5/92 []6/92  [ 17/92 [18/92 (Označte krížikom ktoré) 


Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 
klesli. BLAZE LILI, utesnia  VÔBY bo os 
Rodné čísla Dálum Vlastnoručný podpis 


Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu "C". 


— O a č č O - - rr OI ED DOO: O O O O O — —— —— - —— — 





+ Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. Objednávky vybavujeme len do vypredania 
zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 


Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, strojom, alebo paličkovým písmom. Správnym a čitateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 
Objednávky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
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ČÍSLO 11/91 - NOVEMBER 


RECENZIE: ovo? 
Mal Mix 2 [4 
ALomix 

North © 5outh — NENAČN Pn POL ŤÍVASETOV DOMÁCI 
Toyota Celica GT 
Rally | 
Helier Škelter 

Rychlé Šípy 2 (Stí- 
nadla se hauí) 

Loopz 


MEGA 
RECENZIE: 
Shadow of the Beast 2 
51m City 


MAPA HRY: 


Shadow oľ the Beast 2 


PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 


SÍT Pred 
Zak Me Krackén (dakončenie) 





ČÍSLO 12/91 - DECEMBER 
RECENZIE: 


shadow Dancčer 
Super Monaca GP 
Prince oľ Persia 
Cesta Bojovníka 
Golden Axe 
Welltris 
Genghiskhan 
Magic Jahnson"s 
basketball 
MEGA 
RECENZIE: 
Exlremeé 

Elvira - Mistress oaľ| 
the Dark 


MAPA HRY: 

Mercenary - Escape (ram Targ 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
Mercenary - Escape fram Targ 





151048, 11 


ELVIF 4 





ČÍSLO 3/92 . MAREC 
RECENZIE: 
Tao Bin 

Chaos Strikes Back 
Puzznie 

Strider 

Hero Ouest 

Lone Walf 

Beach Valley 


MEGA 
RECENZIE: 
Lords oľ Chaos 
Last Ninja 3 


MAPY HIER: 
Draconus 
útarguake 


PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Dračanus 

Štarguake 

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards 
Lords oľ Midnight 





úMé 4 





— Oh-Na! 
| More Lemmings 





ČÍSLO 4/92 - APRÍL 


RECENZIE: 
Alien Breed 
Motorevele 300 
Turricán 2 
Haminerboy 
CI “s Elephant 
Bangér Racer 
Pali Diaz Boxeo 
MEGA 
RECENZIE: 
Stormlord 
[emmings 


MAPY HIER: 
Batman the Movie 
Little Putf 





" PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 


Batman thé Movie 
Little Pufť 
The Šecret oľ Monkey Island 





ČÍSLO 5/92 - MÁJ 


RECENZIE: 
Auto Úruš 

K.B.I. 2 

Smash TY 
Častles 

Logic 

Jackson City 
Peking, 
MEGA 
RECENZIE: 


Populous 
Mega lo Mania 


MAPY HIER: 
Tin Tin an the Moon 
Jet-Štary 


PODROBNÉ , 

NAVODY KU HRAM: 

Tin Tin an the Moon 

Jet-Story 

The decrel oľ Monkey Island (pokračovanie) 





ČÍSLO 6/92 - JÚN 
RECENZIE: 
Dižzy - Down ta 
Rapids 

oapellbound Bizzy 


Lop Ears 
superľars 





Merčs 
Formula | 


MEGA © 
RECENZIE: 
Gunboat 
Gunship 2000 


MAPY HIER: 
Feud 
Underwurlde 


PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Feud 

Uňdetwurlde 

The Secret oľ Monkey Island (dokončenie) 





The Games - 





CISLA NA DOPLNENIE, 
" ROCNIKA 
POSLEDNÁ PRÍLEŽITOSŤ ZÍSKAŤ CHÝBAJÚCE 
KUPÓNY PRE VEĽKÚ VIANOČNÚ SÚŤAŽ! | 








ČÍSLO 7/92 - JÚL 
RECENZIE: mj 
Seymour at the Movies / 
WWI Wresllemania 
Teenage Mutáni NAME m NOU 

ja Turtles ú TAI 
Tetris 2 | v: 
Alien Sštarm 


MEGA 
RECENZIE: 


Winler 







Challenge 
Another World 
MAPY HIER: 
Kings Ouest V 
Universal Hero 


" PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 


Kings Ouest V 
Universal Hero 
O11 Imperium 





ČÍSLO 8/92 - AUGUST 
RECENZIE: 


Pipemaánia 
Teenage Mulant 
Ninja Turtles 2 
F.1.R.E. 
Pitfighter 
Super 5eymour 
Ocčlopussy 


MEGA - 
RECENZIE: 
Black Crypt 
Knights oľ the 5ky 
MAPY HIER: 
G.I.Herá 

Ninjú 


PODROBNÉ áVanE KU HRÁM: 
G.I.Hero 
Ninju 








Chýbajúce čísla si môžete 
doobjednať pomocou objednáv- 


“kového lístka na strane 38, 


Jedno číslo magazínu BIT stojí 


29 Kčsa objednávky vybavuje- 


me len do vypredania obme- 
dzených zásob. 


Čísla 10/91, 1/92 a 2/92 
si už neobjednávajte, celý 
náklad je beznádejne 4 
rozobraný. 









NAVŠTÍVTE NAŠU NOVOOTVORENÚ PREDAJŇU 
. VBRATISLAVE NA POVRAZNÍCKEJ 4. 
NÁJDETE V NEJ VŠETKO, ČO POTREBUJETE 
PRE SVOJ DOMÁCI POČÍTAČ. 


O ———— — I: 











pl 5: 105 
| 117, 137 











Új A Ť 1 > 
BUS: 22, 28, 24, 





105, 106, 108, 110 
TA.: 218 











BU5: 37,121 
TA.: 210, 211 


BUG: 34, 
30, 54, 30-8 





BUS: 34, 49, 
54, 117 


VEĽKÝ VÝBER 


DOMÁCICH POČÍTAČOV, VIDEOHIER A PRÍSLUŠENSTVA 


ZA NÍZKE CENY 





